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ABSTRAK 
Penelitian ini berdasarkan observasi terhadap siswa SMP yang menunjukkan 
perilaku saling mengejek antar siswa, perkelahian, dan tidak memperhatikan guru 
ketika pelajaran berlangsung. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini untuk menguji 
keefektivan teknik bermain peran untuk meningkatkan empati siswa. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan 
desain pretest-postest. Subjek penelitian adalah 40 siswa kelas VIII SMP Negeri 3 
Kalasan yang diambil menggunakan purposive sampling. Dari 40 siswa dibagi 
menjadi 2 kelompok yaitu 20 siswa kelompok kontrol dan 20 siswa kelompok 
eksperimen. Alat ukur yang digunakan adalah skala empati. Teknik analisis data 
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji wilcoxon. 
Berdasarkan uji wilcoxon antara hasil pengukuran awal kelompok kontrol dan 
kelompok eksperimen diketahui nilai signifikansi 0,717<0,05, hasil pengukuran 
akhir kelompok kontrol dan kelompok eksperimen diketahui nilai signifikansi 
0,001<0,05, hasil pengukuran awal dan pengukuran akhir kelompok eksperimen 
diketahui nilai signifikansi 0,000<0,05 dan hasil pengukuran awal dan pengukuran 
akhir kelompok kontrol diketahui nilai signifikansi 0,004<0,05. Dengan demikian 
teknik bermain peran efektif dalam meningkatkan empati siswa. Berdasarkan hasil 
penelitian yang telah diperoleh teknik bermain peran dapat dijadikan pertimbangan 
guru BK maupun guru mata pelajaran dalam menyampaikan materi kepada siswa. 
 
Kata kunci: bermain peran, empati, siswa kelas VIII 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang  
Manusia tidak mungkin dapat bertahan hidup sendiri. Interaksi dengan 
orang lain dan lingkungan senantiasa dibutuhkan manusia untuk dapat 
memenuhi berbagai kebutuhannya. Interaksi seringkali terjadi benturan 
dengan kebutuhan dan keinginan orang lain. Pemahaman terhadap keinginan, 
perasaan, dan kebutuhan orang lain mutlak dibutuhkan untuk dapat hidup 
sukses dilingkungannya. Salah satu bentuk sukses seseorang berinteraksi 
dengan orang lain yaitu dengan empati (Farida Agus Setiawati, 2007: 4). 
Empati berkenaan dengan “sensitivitas” merupakan suatu kepekaan 
rasa terhadap hal-hal yang berkaitan secara emosional. Kepekaan rasa 
merupakan suatu kemampuan dalam bentuk mengenali dan mengerti perasaan 
orang lain. Dalam kehidupan sehari-hari, sensitivitas terdapat pada 
kemampuan tenggang rasa. Ketika tenggang rasa sudah muncul maka akan 
diikuti dengan dengan munculnya sikap penuh pengertian dan peduli pada 
sesama (Farida Agus Setiawati, 2007: 4). 
Santrock dalam bukunya Adolescence (2003: 453) mengungkapkan 
bahwa perasaan positif seperti empati, memberikan kontribusi pada 
perkembangan moral remaja. Merasakan empati (empathy) berarti bereaksi 
terhadap perasaan orang lain dengan respon emosional yang sama dengan 
respon emosional yang sama dengan respon orang lain tersebut (Damon 
dalam Santrock 2003: 453). 
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Walaupun empati memiliki komponen kognitif yaitu kemampuan 
untuk melihat keadaan psikologis dalam diri orang lain, atau apa yang 
sebelumnya kita sebut dengan mengambil perspektif orang lain. Setiap remaja 
memiliki kemampuan untuk memberikan respon dengan cara berempati, 
namun tidak semua dapat melakukannya. Tingkah laku empati pada remaja 
berbeda-beda satu sama lain (Santrock, 2003: 453).   
Terkait dengan penjelasan sebelumnya, Menurut Nasution (2008: 87) 
empati merupakan kemampuan untuk memandang dari sudut pandang orang 
lain. Ferdinand Hindarto (2013) menilai maraknya tawuran pelajar, akibat 
pendidikan disekolah yang tidak menanamkan empati pada siswa. Lebih 
lanjut menyatakan bahwa  penanaman empati kepada kalangan siswa sangat 
dibutuhkan untuk menumbuhkan rasa saling menghormati, saling memahami, 
dan saling menyayangi, tetapi sayangnya porsinya dalam kurikulum minim. 
Meskipun ada penananaman empati, cenderung diberikan sebatas 
pengetahuan yang tentu tidak akan efektif, sebab empati berkaitan dengan 
rasa yang harus ditanamkan bukan hanya sekedar diajarkan (Anonim, 
28/9/2013).  
Namun pada kenyataannya Daerah Istimewa Yogyakarta yang 
mendapat julukan kota pelajar seharusnya mengajarkan nilai dan moral, justru 
masih sering terjadi perkelahian antar pelajar bahkan tawuran antar sekolah. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa di SMP Negeri 3 Kalasan pada 
tanggal 29 agustus 2013, dalam satu tahun terjadi perkelahian antar siswa 
sebanyak 3 kali. Perkelahian siswa terjadi disekolah sebanyak 1 kali dan 
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diluar sekolah sebanyak 2 kali. Hal ini disebabkan karena kurangnya empati. 
Berdasarkan pengalaman peneliti dalam Praktik Pengalaman 
Lapangan (PPL) yang dilaksanakan pada bulan Juli-September 2013, empati 
yang dimiliki siswa SMP Negeri 3 Kalasan masih perlu diperhatikan. Hal itu 
dikarenakan ketika proses belajar mengajar masih ditemukan 3-7 siswa dari 
32 atau sekitar 9,8% sampai 21,8% siswa tidak memperhatikan saat pelajaran 
berlangsung dan asyik dengan kegiatannya sendiri seperti mengobrol dengan 
teman sebangku, corat-coret dikertas, bermain handphone dan melamun. 
Siswa belum dapat memposisikan dirinya jika menjadi orang lain, sehingga 
siswa cenderung tidak memperhatikan guru saat pelajaran berlangsung. 
Selain itu, berdasarkan pengamatan langsung dalam sehari ada 2-5 
siswa dari 32 siswa atau sekitar 6,25% sampai 15,6% siswa saling mengejek 
satu sama lain. Berawal saling mengejek sering terjadi keributan kecil antar 
siswa. Terkadang keributan kecil antar siswa dapat menjadi pemicu terjadinya 
perkelahian antar siswa. 
Ahli psikologi bernama Carl Gustav Jung (dalam May, 1997: 75) 
menjadikan empati sebagai pusat teorinya tentang estetika. Menurut Jung, 
bila orang memandangi suatu objek artistik maka ia menjadikan objek 
tersebut dengan mengidentifikasi dirinya dan menyingkirkan dirinya sendiri. 
Drama adalah salah satu bentuk seni yang menjelaskan empati dengan jelas 
dan mudah dipahami. Salah satu jenis drama adalah bermain peran. Bermain 
peran menjadi identifikasi yang sangat kuat dan nyata antara aktor dengan 
fiktif yang dibawakan. Selain itu identifikasi yang lebih luas antar pengamat 
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terhadap aktor (May, 1997: 75).  
Menurut Barkley, Elizabert., Patricia, Cross & Claire, Howell (2012: 
226) bermain peran adalah sebuah teknik dimana peserta mengasumsikan 
identitas yang berbeda dan menjalankan sebuah skenario. Bermain peran ini 
sangat berguna khususnya untuk melibatkan peserta dalam sebuah kegiatan 
kreatif yang dapat membantu mereka menerapkan “learning by doing” 
(belajar dengan melakukan). 
Bermain peran merupakan sebuah model pengajaran yang berasal dari 
dimensi pendidikan individu maupun sosial. Model ini membantu masing-
masing siswa untuk menemukan makna pribadi dalam dunia sosial mereka 
dan membantu memecahkan dilema pribadi dalam bantuan kelompok. 
Dimensi sosial model ini memudahkan individu untuk bekerjasama dalam 
menganalisis kondisi sosial, khususnya masalah kemanusiaan. Model ini juga 
menyokong beberapa cara dalam proses pengembangan sikap sopan dan 
demokratis dalam menghadapi masalah. Esensi bermain peran adalah 
keterlibatan partisipan dan peneliti dalam situasi permasalahan dan  adanya 
keinginan untuk memunculkan resolusi damai serta memahami apa yang 
dihasilkan dan keterlibatan langsung (Miftahul Huda: 2013). 
Menurut Corsini (dalam Tatiek Romlah, 2006: 99) individu 
memerankan situasi yang imaginatif dengan tujuan untuk membantu 
tercapainya pemahaman diri sendiri, meningkatkan ketrampilan-ketrampilan, 
menganalisa perilaku, atau menunjukkan pada orang lain bagaimana perilaku 
seseorang atau bagaimana seseorang harus bertingkah laku. Bermain peran 
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merupakan teknik untuk melatih keterampilan-keterampilan tertentu, melalui 
keterlibatan secara aktif dalam proses bermain peran, anggota kelompok 
dapat mengembangkan pengertian-pengertian baru dan mempraktekkan 
keterampilan-keterampilan baru. 
Bermain peran dapat digunakan untuk menambah kemampuan 
individu dalam mengahadapi situasi yang dialaminya.  Seseorang melakukan 
perilaku yang sudah jelas dan biasa dilakukan, memerankan sesuai dengan 
peranannya. Pemeran akan mengetahui perilaku tersebut efektif atau tidak 
dan mengetahui sebab-akibatnya. Dengan melakukan bermain peran maka 
akan menemukan cara baru yang lebih efektif dan akhirnya melakukannya 
dalam kehidupan sehari-hari (Tatiek Romlah, 2006: 103).  
Disekolah ini guru bimbingan dan konseling biasanya melakukan 
bimbingan kelompok dan bimbingan individu. Pemberian layanan bimbingan 
kelompok yang sering digunakan adalah pemberian informasi menggunakan 
teknik ceramah. Oleh karena itu, peneliti mencoba menggunakan teknik 
bermain peran dalam melakukan bimbingan kelompok. Bermain peran 
diharapkan dapat lebih maksimal dalam penyampaian informasi kepada 
siswa, dalam hal ini penyampaian informasi mengenai empati. 
Adapun penelitian mengenai variabel ini sudah pernah diteliti. 
Penelitian dilakukan oleh Krisan Andreas Pramuaji (2012) yang berjudul 
pengaruh metode bermain peran dalam meningkatkan empati teman sebaya 
siswa kelas XII.D jurusan Administrasi Perkantoran di SMK PGRI 2 Salatiga. 
Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya teknik bermain peran berpengaruh 
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dalam meningkatkan empati. Hal itu diperkuat juga dengan penelitian Blatner 
(2002) yang berjudul penggunaan bermain peran dalam pengajaran empati. 
Aktivitas bermain peran dapat mengembangkan pola pikir yang lebih 
fleksibel pada diri. Oleh karena itu, peneliti ingin menerapkan teknik bermain 
peran dalam meningkatkan empati siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Kalasan, 
peneliti menggunakan metode penelitian eksperimen.  
Terkait dengan penjelasan sebelumnya, salah satu tugas dari guru 
bimbingan dan konseling di sekolah adalah menangani siswa secara 
psikologis, dalam hal ini adalah mencari cara meningkatkan empatinya. 
Empati merupakan salah satu dari variabel psikologis yang diartikan sebagai 
suatu pemahaman kita terhadap emosional, sudut pandang, perspektif dan 
pengalaman orang lain.  
Dalam hal ini, ranah yang terkait dengan bimbingan dan konseling 
adalah bidang bimbingan pribadi dan sosial. Menurut Syamsu Yusuf & 
Juntika Nurihsan (2005: 83) bimbingan dan konseling bertujuan untuk 
membantu individu agar memperoleh pencerahan diri (intelektual, emosional, 
sosial, dan moral-spriritual) sehingga mampu menyesuaikan diri secara 
dinamis dan konstruktif, baik bagi dirinya maupun bagi orang lain. 
Bimbingan sosial-pribadi merupakan bimbingan untuk membantu individu 
dalam memecahkan masalah-masalah sosial-pribadi. Bimbingan pribadi-
sosial diarahkan untuk memantapkan kepribadian dan mengembangkan 
kemampuan individu dalam menangani masalah-masalah dirinya. Bimbingan 
ini merupakan layanan yang mengarah pada pencapaian pribadi yang 
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seimbang dengan memperhatikan keunikan karakteristik pribadi serta ragam 
permasalahan yang dialami individu (Syamsu Yusuf & Juntika Nurihsan, 
2005: 11). Permasalahan-permasalahan pribadi-sosial adalah masalah 
hubungan dengan sesama teman, pemahaman sifat dan kemampuan diri, 
kemandirian sosial dan pengembangan ketrampilan intelektual. Dalam proses 
empati yang mendalam berlangsung proses pengertian, pengaruh dan bentuk 
hubungan antarpribadi yang lainnya. 
Pendapat tersebut diperkuat oleh Agus Basuki & Kusno Efendi (2012: 
27) bahwa  bimbingan pribadi yang dilakukan oleh konselor sekolah 
menekankan pada upaya memberikan bantuan kepada siswa agar siswa dapat 
mengembangkan potensi dan memecahkan masalahnya. Selain itu diharapkan 
siswa mampu memahami dirinya, mengarahkan dirinya serta 
bertanggungjawab dan memiliki kemandirian terhadap dirinya. Dengan kata 
lain siswa harus memiliki empati yang tinggi karena merupakan kemampuan 
untuk memahami orang lain sehingga dapat menimbulkan perasaan yang 
sama. Menanamkan sikap empati dapat membangun komunikasi 
interpersonal dengan baik. Selain itu siswa akan memiliki kepekaan rasa 
sehingga mampu mengenali dan memahami perasaan orang lain. Selanjutnya 
akan muncul tenggang rasa yang diikuti dengan sikap penuh pengertian dan 
peduli pada sesama. Jika hubungan interpersonal sudah terjalin akan 
menimbulkan sikap untuk menghargai dirinya ataupun orang lain. 
Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan sikap empati pada 
siswa sehingga tidak ada lagi perkelahian antar siswa baik disekolah maupun 
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diluar sekolah. Selain itu siswa dapat lebih menghargai guru ketika sedang 
mengajar, sehingga timbul sikap saling peduli dan dapat memahami perasaan 
orang lain.  
Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
dengan judul: Efektivitas Teknik Bermain Peran dalam Meningkatkan Empati 
Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 3 Kalasan, Sleman, Yogyakarta. 
 
B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas maka dapat 
diidentifikasi permasalahan pada SMP negeri 3 kalasan sebagai berikut: 
a. Ada sekitar 9,8% sampai 21,8% siswa tidak memperhatikan saat proses 
belajar mengajar berlangsung 
b. Ada sekitar 6,25% sampai 15,6% siswa dalam sehari, siswa saling 
mengejek satu sama lain 
c. Belum adanya penerapan teknik bermain peran dalam meningkatkan 
empati siswa pada layanan pribadi-sosial di SMP Negeri 3 Kalasan 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 
dikemukakan diatas, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah 
meningkatkan empati siswa. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, maka 
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rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: “Apakah teknik bermain peran 
efektif untuk meningkatkan empati siswa? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas,  maka tujuan penelitian ini 
adalah untuk meningkatkan kemampuan empati pada siswa kelas VIII SMP 
Negeri 3 Kalasan. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian dapat digunakan sebagai pedoman dalam 
mengadakan penelitian selanjutnya yang lebih mendalam sebagai 
pengembang disiplin ilmu kearah berbagai spesifikasi. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi guru bimbingan dan konseling penelitian ini dapat menjadi 
alternatif model pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian 
materi. 
b. Bagi siswa adalah untuk menambah wawasan dan menanamkan 
perasaan empati dalam dirinya. 
c. Bagi peneliti adalah untuk mengembangkan pengalaman langsung 
kepada peneliti tentang keefektifan penerapan role playing dalam 
mengembangkan empati siswa. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Empati 
1. Pengertian Empati 
Sebagaimana dikutip oleh Goleman (2002: 138), istilah empati 
pertama kali berasal dari Yunani empatheia, yang berarti „ikut 
merasakan”. Istilah ini pada awalnya digunakan oleh para teoritikus untuk 
menjelaskan tentang kemampuan memahami pengalaman sebjektif orang 
lain. Menurut ahli Psikologi, Titchener (dalam Taufik, 2012) menyatakan 
bahwa empati berasal dari semacam peniruan secara fisik atas beban orang 
lain, yang kemudian menimbulkan perasaan yang serupa dalam diri 
seseorang. Ia mencoba menggunakan kata empati untuk membedakan 
dengan dengan kata simpati yang maknanya lebih dekat dengan perhatian 
terhadap kemalangan orang lain tanpa ikut merasakan apapun yang 
dirasakan orang lain itu. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2011: 299) empati adalah 
keadaan mental yang membuat seseorang merasa atau mengidentifikasi 
dirinya dalam keadaan perasaan atau pikiran yang sama dengan orang atau 
kelompok lain. Baron & Byrne (2005: 111) menjelaskan bahwa empati 
adalah kemampuan untuk merasakan keadaan emosional orang lain, 
merasa simpatik dan mencoba menyelesaikan masalah, dan mengambil 
perspektif orang lain. Goleman (2002: 136) menambahkan bahwa 
kemampuan berempati adalah kemampuan untuk mampu membaca pesan 
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nonverbal seperti nada bicara, gerak-gerik, ekspresi wajah, dan 
sebagainya.  Menurut Tubbs (2000: 173) menyatakan bahwa empati adalah 
persepsi dan komunikasi yang melibatkan resonansi identifikasi, dengan 
mengalami sendiri refleksi emosional yang dialami oleh orang lain. 
Empati memerlukan kerjasama antara kemampuan menerima, 
memahami secara kognitif dan afektif. Komponen kognitif melibatkan 
pemahaman terhadap perasaan orang lain, baik melalui tanda-tanda atau 
proses hubungan yang simpel maupun pengambilan perspektif yang 
kompleks. Kemampuan afektif dalam empati melibatkan respon emosional 
yang sesuai dengan empati (Davis, 1983). 
Menurut Triantoro Safaria (2005: 103) menegaskan bahwa empati 
adalah sejenis pemahaman perspektif yang mengacu pada “respon emosi 
yang dianut bersama dan dialami anak ketika ia mempersepsikan reaksi 
emosi orang lain”. Menegaskan kembali secara sederhana bahwa empati 
adalah pemahaman kita tentang orang lain berdasarkan sudut pandang, 
perspektif, kebutuhan-kebutuhan, pengalaman-pengalaman orang tersebut. 
Untuk itu sikap empati sangat dibutuhkan dalam proses pertemanan agar 
tercipta hubungan yang bermakna dan saling menguntungkan (Triantoro 
Safaria, 2005: 106). 
Menurut May (1997: 71) empati adalah suatu istilah umum yang 
dapat digunakan untuk pertemuan, pengaruh dan interaksi di antara 
kepribadian-kepribadian. Suatu kepribadian yang ikut merasa dan berpikir 
kedalam kepribadian lain sehingga tercapai suatu keadaan identifikasi. 
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Dalam identifikasi pemahaman antar manusia yang sebenarnya dapat 
terjadi. Sehingga dengan adanya empati maka akan muncul suatu 
pengertian terhadap orang lain. 
Untuk menciptakan hubungan saling menguntungkan dalam 
pertemanan, kita perlu menciptakan hubungan yang positif, hangat dan 
penuh kasih antara diri kita dan orang lain. Meskipun umumnya kita tidak 
memakainya sebagai slogan, kata empati sangat luar biasa bermanfaat 
karena mampu sepenuhnya memahami dan merasakan apa yang dirasakan 
orang lain. Empati adalah sepenuhnya memahami dan merasakan apa yang 
dirasakan orang lain. Jika hubungan bersifat hangat, kasih, dan empatik, 
orang yang dibantu akan merasa dihargai dan aman untuk berbagi masalah 
yang sangat pribadi. Hubungan semacam ini memungkinkan kita untuk 
lebih mampu memahami sudut pandang orang lain dan secara tepat 
mengidentifikasi perasaan-perasaannya. Setelah kita berhubungan secara 
erat dan merasakan seolah-olah jadi diri orang lain, niscaya orang lain 
akan bersikap serupa terhadap diri kita (Geldard & Geldard, 2004: 45-46). 
Menurut Bimo Walgito (2002), empati sebagai tanggapan afeksi 
seseorang terhadap suatu hal yang dialami orang lain seolah-olah 
mengalami sendiri hal tersebut dan diwujudkan dengan bentuk menolong, 
menghibur, berbagi dan bekerjasama dengan orang lain. Empati 
merupakan kemampuan untuk menghayati perasaan orang lain, yang 
secara garis besar empati ini dibagi dalam proses deteksi keadaan efektif 
dan respon yang sesuai. 
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Berdasarkan uraian dari beberapa pendapat di atas, maka dapat 
disimpulkan bahwa pengertian empati merupakan suatu pemahaman 
individu dalam keadaan emosional, sudut pandang, perspektif, dan 
pengalaman mengenai orang lain sehingga dapat menimbulakan perasaan 
yang sama dengan perasaan orang lain rasakan. 
 
2. Perkembangan Empati 
Kita dapat melihat empati emosi pada kebanyakan anak yang 
belum berusia lima tahun. Bayi akan mencoba bayi lain yang sedang 
menangis dan sering sampai ikut menangis. Psikolog perkembangan 
Martin Hoffman (dalam Taufik, 2012: 94) menyebut empati ini sebagai 
“empati global” karena ketidakmampuan anak untuk membedakan antara 
diri sendiri dan dunianya, sehingga ia menafsirkan tertekan bayi lain 
sebagai rasa tertekannya sendiri. 
Antara usia satu dan dua tahun, anak-anak memasuki tahapan 
empati yang kedua dimana mereka dapat melihat dengan jelas bahwa 
kesusahan orang lain bukan kesusahan mereka sendiri. Namun, karena 
belum matangnya perkembangan kognitif mereka, anak-anak usia ini tidak 
begitu yakin dengan apa yang harus diperbuat, dan ini membuat mereka 
mengalami kebingungan empatik. 
Usia enam tahun ditandai dengan dimulainya tahapan empati 
kognitif. Empati kognitif  merupakan kemampuan memandang sesuatu 
dari sudut pandang orang lain dan berbuat sesuai dengan itu. Keterampilan 
memahami sesuatu dengan perspektif orang lain memungkinkan seorang 
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anak kapan mendekati teman yang sedang sedih dan kapan dia harus 
membiarkannya sendirian. Empati kognitif tidak memerlukan empati 
emosi, karena dalam usia ini seorang anak mengembangkan acuan atau 
model tentang bagaimana perasaan seseorang yang sedang dalam situasi 
yang menyusahkan, entah diperlihatkan atau tidak. 
Menjelang berakhirnya masa kanak-kanak antara usia sepuluh dan 
dua belas tahun, mereka mengembangkan empati mereka tidak hanya pada 
orang yang mereka kenal atau mereka lihat langsung. Dalam tahapan ini 
empati abstrak  adalah ana-anak mengungkapkan kepeduliannya terhadap 
orang-orang yang kurang beruntung dibanding mreka, entah didaerah 
tempat tinggalnya sendiri atau diluar. Apabila mereka berbuat sesuatu 
sehubungan dengan perbedaan yang mereka rasakan dengan tindakan 
sosial yang nyata, kita dapat menganggap bahwa mereka telah betul-betul 
menguasai keterampilan EQ, yaitu empati (Lawrence E. Shapiro, 2001). 
Pada dasarnya empati bukanlah faktor genetik karena perasaan 
empati bisa diperoleh dari pembelajaran, seperti penelitian yang dilakukan 
oleh Kremer dan Dietzen yang dikutip oleh Taufik (2012: 90) menunjukan 
bahwa keteladanan dari guru atau orangtua dapat menjadi sarana 
meningkatkan empati. Artinya pengajaran empati tidak memerlukan media 
yang spesifik, melainkan berbagai media asalkan mengandung faktor-
faktor empati yang dapat digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan 
empati.  
Menurut Triantoro Safaria (2005: 106-107) ada 5 tingkatan empati 
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yang bisa dicapai oleh anak, yaitu: 
a. Tingkat 1: komunikasi verbal dan ekspresi dari anak tidak sesuai atau 
malah mengurangi komunikasi verbal dan ekspresi dari orang lain 
(sebayanya). Anak tidak memiliki kesadaran akan ekspresi yang nyata 
dan dasar dari orang lain. Anak hanya memahami orang lain melalui 
sudut pandangnya sendiri sehingga anak terlalu terpusat dengan egonya, 
mudah bosan, tidak tertarik dan tidak memiliki kesesuaian dengan apa 
yang diekspresikan oleh orang lain. 
b. Tingkat 2: anak dalam berkomunikasi dengan sebaya terkesan hanya 
menyampaikan pikiran-pikiran saja, tidak dapat menyelami apa yang 
dirasakan orang lain. Sehingga tidak sesuai dengan apa yang dirasakan 
oleh orang lain. Hal ini mengakibatkan anak cenderung 
mengkesampingkan ekspresi emosi yang disampaikan oleh orang lain. 
c. Tingkat 3: anak hanya bisa memahami ekspresi-ekspresi emosional dari 
orang lain yang bersifat permukaan saja. Sehingga anak tidak mampu 
memahami keadaan emosional klien yang lebih mendalam, sehingga 
menimbulkan kesalahan interpretasi dalam menafsirkan ekspresi orang 
lain. 
d. Tingkat 4: anak mampu memahami baik emosi-emosi permukaan 
maupun emosi-emosi yang terdalam dari orang lain, tetapi anak masih 
belum mampu menyatu secara menyeluruh dengan orang lain. 
e. Tingkat 5: anak tidak saja mampu memahami dari emosi-emosi 
permukaan maupun emosi-emosi yang terdalam dari orang lain, tetapi 
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anak juga mampu memahami ekspresi emosi-emosi yang tidak 
terekspresikan oleh orang lain dan sulit disadari oleh orang itu sendiri. 
Sehingga melalui anak, orang lain dapat mengetahui emosi-emosi yang 
tidak disadarinya. Akhirnya anak mampu memahami orang lain secara 
menyeluruh dan total sehingga kesesuaian makna terjadi antara orang 
lain dan anak. 
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa individu 
memiliki tahapan-tahapan dalam perkembangan empati. Empati bukan 
merupakan faktor genetik, karena empati memerlukan pembelajaran. 
 
3. Aspek-Aspek Empati 
Davis (1983) menjabarkan komponen kognitif empati terdiri dari 
aspek pengambilan perspektif (perspective taking), fantasi (Fantasy). 
Komponen afektif terdiri dari aspek perhatian empatik (empatic concern) 
dan distress pribadi (personal distress). Penjabaran masing-masing aspek 
adalah: 
a. Fantasi (Fantasy) 
Fantasi adalah kecenderungan individu untuk mengidentifikasi 
dengan kuat dengan karakter-karakter fiksi, film dan permainan. 
b. Pengambilan Perspektif (Perspective Taking) 
Pengambilan perspektif merupakan kecenderungan seseorang 
dalam melihat sesuatu dari sudut pandang orang lain. 
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c. Perhatian Empatik (Empatic Concern) 
Perhatian empati merupakan kecenderungan seseorang dalam 
mengalami perasaan kehangatan, kasih sayang dan kepedulian terhadap 
orang lain. Perhatian empati ini merupakan orientasi terhadap seseorang 
yang ditimpa kemalangan. 
d. Distres Pribadi (Personal Distress) 
Perasaan ketidaknyamanan atau kecemasan seseorang ketika 
melihat orang lain mengalami masalah.  
Baron dan Byrne (2005: 111) menyatakan bahwa aspek-aspek 
empati adalah: 
a. Kognitif 
Kognitif merupakan individu yang memiliki kemampuan 
berempati dapat memahami apa yang orang lain rasakan dan 
mengapa hal tersebut dapat terjadi pada orang tersebut. 
b. Afektif 
Afektif merupakan individu yang berempati dapat merasakan 
apa yang orang lain rasakan. 
Batson & Coke (dalam Yuli Asih & Maria Shinta, 2010: 36)  
menyatakan bahwa di dalam empati juga terdapat aspek-aspek: 
a. Kehangatan 
Kehangatan merupakan suatu perasaan yang dimiliki seseorang 
untuk bersikap hangat terhadap orang lain. 
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b. Kelembutan 
Kelembutan merupakan suatu perasaan yang dimiliki seseorang 
untuk bersikap maupun bertutur kata lemah lembut terhadap orang lain. 
c. Peduli 
Peduli merupakan suatu sikap yang dimiliki seseorang untuk 
memberikan perhatian terhadap sesama maupun lingkungan sekitarnya. 
d. Kasihan 
Kasihan merupakan suatu perasaan yang dimiliki seseorang untuk 
bersikap iba atau belas asih terhadap orang lain. 
Berdasarkan uraian sebelumnya, komponen empati yang digunakan 
peneliti mengacu pada teori Davis meliputi komponen kognitif empati 
terdiri dari aspek pengambilan perspektif (perspective taking), fantasi 
(fantasy) dan komponen afektif terdiri dari aspek perhatian empatik 
(empatic concern) dan distress pribadi (personal distress). Alasan peneliti 
menggunakan teori Davis karena teori ini banyak dirujuk oleh peneliti lain, 
teori ini merupakan salah satu tokoh yang mengemukakan teori empati. 
 
B. Bermain Peran  
1. Pengertian Bermain Peran 
The Concise Oxford English Dictionary (dalam McSarry, Gabriella 
& Jones, Sam., 2000: 73) definisi bermain peran adalah berperilaku sesuai 
dengan fungsi tertentu. Bermain peran merupakan sebuah model 
pengajaran yang berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. 
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Model ini membantu masing-masing siswa untuk menemukan makna 
pribadi dalam dunia sosial mereka dan membantu memecahkan dilema 
pribadi dalam bantuan kelompok. Dalam dimensi sosial model ini 
memudahkan individu untuk bekerjasama dalam mengaalisis kondisi 
sosial, khususnya masalah kemanusiaan. Model ini juga menyokong 
beberapa cara dalam proses pengembangan sikap sopan dan demokratis 
dalam menghadapi masalah. Esensi bermain peran adalah keterlibatan 
partisipan dan peneliti dalam situasi permasalahan dan  adanya keinginan 
untuk memunculkan resolusi damai serta memahami apa yang dihasilkan 
dan keterlibatan langsung (Miftahul Huda, 2013). 
Bermain peran merupakan metode yang sering digunakan dalam 
mengajarkan nilai-nilai dan memecahkan masalah-masalah yang dihadapi 
dalam hubungan sosial dengan diberikan berbagai peran tertentu dan 
melakukan peran tertentu, serta mendidkusikannya di kelas (Ibrahim R. & 
Nana Syaodih, 2010). Menurut Joyce & Shower dalam Rustiana (Budi 
Astuti, 2007) pelaksanaan model bermain peran membuka peluang bagi 
anak untuk berperan dalam berbagai karakteristik kepribadian sehingga 
memungkinkan adanya eksplorasi perasaan dan ekspresi emosi serta 
memberikan pengalaman baru terhadap sikap, persepsi maupun nilai-nilai. 
Selain itu, melalui bermain peran yang berbeda-beda dapat melatih 
ketrampilan dalam memecahkan masalah dari berbagai sudut pandang.                                                    
Menurut Joyce & Weil (dalam Jarvis, Lori., Kthryn, Odell & Mike, 
Troiano., 2012) bermain peran adalah strategi mengajar yang sesuai dalam 
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model-model sosial. Strategi ini menekankan sifat sosial dari belajar, dan 
melihat perilaku kerjasama untuk merangsang siswa baik secara sosial 
maupun secara intelektual. Penggunaan bermain peran menekankan 
persoalan-persoalan pribadi, masalah-masalah, perilaku, perilaku dan 
partisipasi aktif. 
Menurut Van Ments (1983: 15) menyatakan bahwa bermain peran 
merupakan salah satu jenis simulasi yang fokus perhatian pada interaksi 
seseorang dengan orang lain. Hal ini serupa sependapat dengan Nana 
Sudjana (2005: 134), teknik bermain peran adalah teknik kegiatan 
pembelajaran  yang menekankan pada kemampuan penampilan peserta 
didik untuk memerankan status dan fungsi pihak lain yang terdapat pada 
kehidupan nyata. 
Berdasarakan uraian sebelumnya mengenai pengertian bermain 
peran, maka dapat disimpulakkan bahwa pengertian bermain peran adalah 
suatu teknik bimbingan kelompok yang menekankan pada kemampuan dan 
penampilan peserta didik untuk berperan aktif dalam memainkan peran 
tertentu, dapat mengenalkan nilai-nilai dan memecahkan masalah peserta 
didik baik secara pribadi maupun sosial peserta didik. Bermain peran ini 
bisa dilakukan secara individu maupun kelompok. 
 
2. Macam-macam Bermain Peran 
Menurut Tatiek Romlah (2006: 104) ada beberapa pendapat 
mengenai macam-macam bermain peran. Bennet (dalam Tatiek Romlah, 
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2006: 104) menyebutkan dua macam bermain peran yaitu sosiodrama dan 
psikodrama. Shaw, dkk. (dalam Tatiek Romlah, 2006: 104) membagi 
bermain peran dalam dua macam yaitu bermain peran terstruktur dan 
bermain peran tidak terstruktur. Sedangkan menurut Corey (dalam Tatiek 
Roemlah, 2006: 104) mengungkapkan satu istilah yaitu psikodrama. 
Menurut Tatiek Romlah (2006: 104) penjelasan mengenai macam-macam 
bermain peran sebagai berikut: 
a. Sosiodrama 
Sosiodrama adalah permainan peran yang ditujukan untuk 
memecahlan masalah sosial yang timbul dalam hubungan antar 
manusia. Kegiatan sosiodrama dapat dilaksanakan bila sebagian  besar 
anggota kelompok memiliki masalah sosial yang hampir sama atau 
ingin melatih atau mengubah sikap-sikap tertentu. Sosiodrama 
merupakan kegiatan yang bertujuan untuk mendidik daripada untuk 
penyembuhan. 
b. Psikodrama 
Psikodrama merupakan permainan peran yang bertujuan agar 
individu yang bersangkutan dapat memperoleh pengertian yang lebih 
baik tentang dirinya, dapat menemukan konsep dirinya, menyatakan 
kebutuhan-kebutuhannya. Dalam psikodrama individu yang 
mempunyai masalah memerankan dirinya sendiri. Psikodrama 
dilakukan untuk tujuan terapi atau penyembuhan.  
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c. Bermain peran terstruktur 
Bermain peran terstruktur adalah permainan peran dimana 
fasilitator menentukan struktur dan menjelaskan pada peserta 
permainan. Peserta diberikan instruksi mengenai hubungan antara 
pemeran utama dan peran-peran yang lain, dan informasi lain mengenai 
sifat, situasi, serta hal lain yang ada kaitannya. Para pemain masih 
memiliki kebebasan untuk mecoba perilaku baru, mencoba berbagai 
teknik, dan menentukan berbagai perilaku yang mereka anggap penting. 
Namun permainan peran terstruktur sebagian besar sudah direncanakan 
lebih dulu sehingga menjadi kurang spontan. 
d. Bermain peran tidak terstruktur 
Permainan peran tidak terstruktur atau permainan peran yang 
bersifat pengembangan adalah permainan peran dimana hubungan 
antara pemain utama dengan pemeran-pemeran lain dalam permainan 
tidak ditentukan oleh fasilitator tetapi oleh para anggota kelompok. 
Peserta permainan peran tidak diberi petunjuk, deskripsi peran secara 
tertulis, pedoman observasi dan sebagainya. Peranan fasilitator adalah 
membantu anggota kelompok merumuskan ciri-ciri penting dari situasi 
dan menciptakan interaksi yang dapat membantu mengeksplorasi dan 
memperluas wawasan terhadap masalah yang akan dimainkan. Dapat 
dikatakan permainan peran tidak terstruktur sama dengan psikodrama. 
Menurut McSarry, Gabriella & Jones, Sam (2000) menyebutkan 
bahwa bermain peran adalah hasil dari drama, permainan dan simulasi. 
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a. Drama adalah Sebuah perilaku yang digunakan dalam pekembangan 
anak-anak untuk belajar tentang lingkungannya yang  menghasilkan 
kebahagiaan. Lingkungan yang dimaksud termasuk benda-benda fisik,  
interaksi sosial dan aturan perilaku. 
b. Permaianan memiliki aturan tetap yang dapat digunakan dalam 
kompetisi dengan harapam yaitu kemenangan. 
c. Simulasi adalah kondisi meniru, berpura-pura untuk menjadi sesuatu. 
 
3. Tujuan Bermain Peran 
Dalam setiap pembelajaran yang dilakukan pastinya memiliki 
fungsi dan tujuan tertentu. Pembelajran teknik bermain peran menurut 
Miftahul Huda (2013) memiliki fungsi sebagai berikut: 
a. Untuk mengeksplorasi perasaan siswa 
b. Mentransfer dan mewujudkan pandangan mengenai perilaku, nilai dan 
persepsi siswa 
c. Membangun skill pemecahan masalah dan tingkah laku 
d. Mengeksplorasi materi pelajaran dengan cara yang berbeda 
Hamzah B. Uno (2011: 26) berpendapat tujuan dari bermain peran 
adalah untuk  membantu  siswa menemukan makna diri (jati diri) di dunia 
sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Selain itu juga  
dapat menggali perasaan siswa, memperoleh inspirasi dan pemahaman 
yang berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya, mengembangkan 
keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah, dan mendalami mata 
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pelajaran dengan berbagai macam cara. 
Menurut Jarvis, Lori., Kthryn, Odell & Mike, Troiano (2012) 
bermain peran dapat meningkatkan ketrampilan interpersonal, 
meningkatkan ketrampilan komunikasi dan meningkatkan komunikasi. 
Prinsip dibalik bermain peran adalah siswa menganggap kepribadian setiap 
orang berbeda. Menurut Jones (dalam Jarvis, Lori., Kthryn, Odell & Mike, 
Troiano, 2012) siswa harus menerima tugas dan tanggung jawab dari peran 
meraka dan melakukan yang terbaik yang mereka bisa. 
Tujuan yang diharapkan dari pembelajaran teknik bermain peran 
menurut Nana Sudjana (2005: 85)  adalah: 
a. Agar siswa dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain 
b. Dapat belajar bagaimana membagi tanggung jawab 
c. Dapat belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi kelompok 
secara spontan 
d. Merangsang kelas untuk berpikir dan memecahkan masalah 
Berdasarkan uraian diatas, tujuan dari bermain peran adalah untuk 
meningkatkan ketrampilan interpersonal, ketrampilan komunikasi dan 
komunikasi. 
 
4. Keuntungan Bermain Peran 
Menurut Oemar Hamalik (2008: 214), keuntungan dari bermain 
peran adalah siswa dapat bertindak dan mengekspresikan perasaan dan 
pendapat tanpa kekhawatiran mendapat sanksi. Mereka dapat mengurangi 
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dan mendiskusikan isu-isu yang bersifat manusiawi dan pribadi tanpa ada 
kecemasan. Siswa dapat mengidentifikasi situasi-situasi dunia nyata dan 
dengan ide-ide orang lain. Identifikasi tersebut dapat mengubah perilaku 
dan sikap siswa menerima karakter orang lain. 
Menurut Van Ments (1983: 25)  keuntungan dari bermain peran 
adalah: 
a. Memungkinkan siswa untuk mengekspresikan perasaan yang 
tersembunyi. 
b. Memunkinkan siswa untuk mendiskusikan permasalah-permasalahan 
pribadi. 
c. Memungkinkan siswa untuk empati dengan orang lain dan mendorong 
untuk memahami mereka. 
d. Memberikan latihan dalam berbagai tipe perilaku 
e. Menggambarkan permasalahan secara umum dan interaksi dalam 
dinamika kelompok secara formal dan informal. 
f. Memberikan kesiapan untuk mendeskripsikan materi akademik 
(sejarah, inggris, ekonomi dan geografi). 
g. Memberikan kesempatan untuk siswa yang kurang pandai berbicara dan 
menenkankan pada nonverbal, respon emosional. 
h. Memotovasi dan mengesankan karena bermain peran melibatkan siswa 
secara aktif. 
i. Memberikan feedback yang cepat bagi siswa dan pengajar. 
j. Materi yang disampaikan dapat langsung tersampaikan kesiswa. 
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k. Menutup celah antara pelatihan dan situasi kehidupan nyata 
l. Perubahan sikap 
m. Pelatihan dapat mengontrol perasaan dan emosi. 
Syaiful Bahri Djamarah & Aswan Zain (2010) mengatakan bahwa  
keuntungan  metode bermain peran adalah: 
a. Siswa melatih dirinya untuk melatih, memahami, dan mengingat isi 
bahan yang akan didramakan. Sebagai pemain harus memahami, 
menghayati isi cerita secara keseluruhan, terutama untuk materi yang 
harus diperankannya. Dengan demikian, daya ingatan siswa harus tajam 
dan tahan lama. 
b. Siswa akan terlatih  untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu main 
drama para pemain dituntut untuk mengemukakan pendapatnya sesuai 
dengan waktu yang tersedia. 
c. Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga dimungkinkan 
akan muncul atau tumbuh bibit seni drama dari sekolah. Jika seni drama 
mereka dibina dengan baik kemungkinan besar mereka akan menjadi 
pemain yang baik kelak. 
d. Kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-
baiknya. 
e. Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi 
tanggungjawab dengan sesamanya. 
f. Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar mudah 
dipahami orang lain. 
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Menurut Nana Sudjana (2005: 85) keunggulan dari pembelajaran 
teknik bermain peran antara lain: 
a. Peran yang ditampilkan peserta didik dengan menarik, akan segera 
menarik perhatian peserta didik lainnya. 
b. Bermain peran dapat dilakukan dalam kelompok besar ataupun dalam 
kelompok kecil. 
c. Dapat membantu peserta didik untuk memahami pengalaman orang lain 
dalam melakukan peran. 
d. Dapat membantu peserta didik untuk memahami pengalaman orang lain 
yang melakukan peran. 
e. Menumbuhkan rasa kemampuan dan kepercayaan diri peserta didik 
untuk berperan dalam menghadapi masalah. 
Menurut Jarvis, Lori., Kthryn, Odell & Mike, Troiano (2012) 
bermain peran memberikan beberapa keuntungan. Pertama, meningkatkan 
minat siswa  dalam pembelajaran. Minat adalah suatu keadaan dimana 
seseorang mempunyai perhatian terhadap sesuatu dan disertai keinginan 
untuk mengetahui dan mempelajari. Kedua, meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam pelajaran bermain peran. Keterlibatan siswa adalah siswa 
berperan aktif sebagai partisipan dalam proses belajar mengajar. Ketiga, 
dapat mengajarkan empati dan pemahaman akan sudut pandang yang 
berbeda. Menurut Eisenberg (2002), proses empati melibatkan aspek 
afektif dan kognitif. Aspek afektif yaitu mengalami perasaan emosional 
orang lain ikut merasakan ketika orang lain sedih menangis dan menderita. 
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Aspek kognitif yaitu membayangkan perasaan orang lain ketika marah, 
kecewa, senang dan memahami keadaan orang lain dari cara berbicara, 
raut wajah serta cara pandang. 
Berdasarkan pemaparan sebelumnya keuntungan bermain peran 
adalah meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran, siswa dapat 
berinisiatif dan berkreatif, dapat mengajarkan empati dan pemahaman 
akan sudut pandang yang berbeda, dan dapat menumbuhkan rasa 
kepercayaan diri peserta didik. 
 
5.  Pelaksanaan Bermain Peran 
Langkah-langkah dalam pelaksanaan teknik bermain peran menurut 
Nana Sudjana (2005: 86) adalah sebagai berikut: 
a. Pendidik bersama peserta didik, menyiapkan bahan belajar berupa topik 
yang akan dibahas. Topik itu sebaiknya mengandung peran-peran yag 
seharusnya terjadi dalam situasi tertentu. 
b. Pendidik bersama peserta didik mengidentifikasi dan menetapkan 
peran-peran berdasarkan kedudukan dan tugas masing-masing. 
c. Pendidik membantu peserta didik untuk menyiapkan tempat, waktu dan 
alat-alat yang digunakan dalam pembelajaran. 
d. Pendidik membantu peserta didik untuk melaksanakan teknik bermain 
peran dengan: (a) menjelaskan tujuan dan langkah-langkah bermain 
peran, sedangkan peserta didik memperhatikan, bertanya dan mencatat 
hal-hal yang dipadang perlu mengenai penjelasan yang diberikan 
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pedidik; (b) para peserta didik dibagi menjadi dua kelompok, kelompok 
pertama memainkan peran dan kelompok kedua mangamati permainan 
peran; (c) pendidik menjelaskan masing-masing kelompok untuk 
dilakukan selama kegiatan belajar berlangsung; (d) kelompok pengamat 
menyiapakan diri, apabila perlu mencatat hasil pengamatan pada format 
khusus; (e) selesai bermain peran, para peserta didik dibantu oleh 
pendidik membahas hasil pengamatan kelompok pengamat.  
e. Pendidik bersama para peserta didik melakukan penilaian terhadap 
proses dan hasil penggunaan teknik bermain peran. 
Menurut Hamzah B Uno (2007) prosedur bermain peran terdiri dari 
sembilan langkah: 
a. Pemanasan: guru memperkenalakan suatu permasalahan kepada siswa 
dan menggambarkannya dengan jelas 
b. Memilih partisipan (pemain): guru dan siswa membahas karakter dari 
masing-masing pemain dan menentukan siapa yang akan 
memainkannya. 
c. Menyiapkan pengamat: guru menunjuk siswa menjadi pengamat yang 
terlibat aktif dalam bermain peran 
d. Menata panggung: guru mendiskusikan dengan siswa di mana dan 
bagaimana peran akan dimainkan 
e. Memainkan peran: melakukan permainan peran yang dilakukan secara 
spontan. 
f. Diskusi dan evaluasi: guru dan siswa mendiskusikan permainan tadi 
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dan melakukan evaluasi terhadap peran yang dilakukan. 
g. Memainan peran ulang: dalam permainan peran ulang diharapkan para 
pemain peran dapat melakukannya dengan lebih baik. 
h. Diskusi dan evaluasi kedua: pembahasan dan diskusi kedua lebih 
diarahkan pada realitas 
i. Berbagi pengalaman dan kesimpulan: siswa diajak untuk berbagi 
pengalaman dengan pemain peran yang lain kemudian dilanjutkan 
dengan penarikan kesimpulan. 
Shaftels (dalam Joyce & Weil, 2009: 229-332) berpendapat bahwa 
bermain peran terdiri dari sembilan tahapan. 
Tabel 1. Tahapan Bermain Peran Menurut Sahftels 
Tahap Pertama 
Memanaskan Suasana Kelompok 
Mengidenrifikasi dan memaparkan 
masalah 
Menjelaskan masalah 
Menafsirkan masalah 
Menjelaskan bermain peran 
Tahap Kedua 
Memilih Partisipan 
Menganalisis peran 
Memilih pemain yang akan melakukan 
peran 
Tahap Ketiga 
Mengatur Setting 
Mengatur sesi-sesi tindakan 
Kembali menegaskan peran 
Lebih mendekat pada situasi yang 
bermasalah 
Tahap Keempat 
Mempersiapkan Peneliti 
Memutuskan apa yan akan dicari  
Memberikan tugas pengamatan 
Tahap Kelima 
Pemeranan 
Memulai bermain peran 
Mengukuhkan bermain peran 
Menyudahi bermain peran 
Tahap Keenam 
Mempersiapkan penelitian 
Mereview pemeranan (kejadian, posisi, 
kenyataan) 
Mendidkusiskan fokus-fokus utama 
Mengembangkan pemeranan selanjutnya 
Tahap Ketujuh 
Memerankan Kembali 
Memainkan peran yang diubah memberi 
masukan atau alternatif perilaku dalam 
langkah selanjutnya 
Tahap Kedelapan 
Berdiskusi dan mengevaluasi 
Sebagaimana dalam tahap enam 
Tahap Kesembilan 
Berbagagi dan Menggenaralisasi Pengalaman 
Menghubungkan situasi yang bermasalah dengan kehidupan di dunia nyata serta 
masalah-masalah yang baru muncul. Menjelaskan prinsip umum dalam tingkah laku. 
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Berdasarkan gambar sebelumnya, tahapan dalam bermain peran 
menurut shaftels adalah: 
a. Tahap 1: Pemanasan suasana kelompok 
Guru memancing sensitivitas kelompok dengan menyajikan 
sebuah masalah dan menciptakan iklim yang bersahabat, membangun 
apersepsi sehingga siswa merasa semua pandangan, perasaan, dan 
tingkah laku dapat diungkapkan tanpa khawatir akan mendapatkan 
hukuman, apapun bentuk ekspresinya. Guru memaparkan permasalahan 
yang akan diangkat secara jelas. 
b. Tahap 2: Memilih pastisipan 
Siswa dan guru menggambarkan karakter yang berbeda-beda 
seperti apa peran peran tersebut, apa yang dirasakan, apa yang mungkin 
dilakukan. Siswa dengan sukarela untuk bermain peran, mereka bahkan 
akan diminta memainkan peranan tertentu. 
c. Tahap 3: Mengatur setting 
Pemain yang berperan bertugas merangkum adegan namun tidak 
membuat dialog khusus. Mereka hanya membuat sketsa adegan dan 
perkiraan-perkiraan tindakan seorang pemain. 
d. Tahap 4: Mempersiapkan Peneliti 
Shaftels menyarankan guru untuk melibatkan peneliti dalam 
bermain peran, sehingga mereka dapat memberikan komentar terhadap 
efektivitas dan urutan dalam tindak-tanduk pemegang peran, serta dapat 
mendefinisikan perasaan serta pola pikir orang yang digambarkan. 
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e. Tahap 5: Pemeranan 
Pemain memainkan peranan dan menghidupkan situasi secara 
spontan, dan saling merespon secara realistis. Bermain peran tidak 
mengharapkan drama yang sopan dan halus. Sebaiknya guru 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk memainkan peran hingga 
tindakan atau karakter yang mereka mainkan cukup baik. Tujuan 
pemeranan pertama adalah untuk menetapkan kejadian atau peran, 
sedang pemeranan yang kedua dimaksudkan agar bisa diperiksa dan 
dianalisa. 
f. Tahap 6: Diskusi dan evaluasi 
Jika masalahnya memang penting dan ada keterlibatan partisipan 
serta intelektual dan emosional, diskusi dapat dilakukan dengan 
spontan.  
g. Tahap 7: Pemeranan ulang 
Kegiatan ini akan cukup menyita waktu. Guru dan siswa saling 
bertukar pemikiran baru tentang peran dan memutuskan siaapa yang 
akan memainkan kembali peran tersebut. Pemeranan ulang harus 
menggambarkan sebanyak mungkin penyebab dan pengaruh. 
h. Tahap 8: Diskusi dan evaluasi 
Ketika diskusi peranan ini berlangsung, guru menanyakan pendapat 
siswa mengenai apa yang akan terjadi.  
i. Tahap 9: Sharing dan generalisasi pengalaman 
Berbagi pengalaman dan menggambarkannya, seharusnya tidak 
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diharapakan akan mendapatkan hasil secara langsung dalam 
pengembangan aspek hubungan antarmanusia dalam situasi. 
Pengembangan semacam ini membutuhkan banyak pengalaman dan 
proses. 
Hal ini juga diperkuat dengan pendapat Van Ments, bermain peran 
tidak akan sukses jika guru hanya membuang dan tidak bisa memanfaatkan 
situasi permasalahan tidak mau mendorong siswa untuk berperan, 
melakukan diskusi untuk membuat suatu peranan. Menurut Van Ments 
(1983:40) berpendapat bahwa tahapan-tahapan  bermain peran adalah 
sebagai berikut: 
a. Mempersiapkan materi yang hendak diberikan, dengan 
mengintegrasikannyadengan kurikulum (Setting objectives, 
Integrating into the curricullum) 
Ada beberapa fungsi role play jika diintegrasikan dengan 
kurikulum : 
1. perkenalan antar anggota/kelompok dalam role play. Dalam sebuah 
kelompok dimana anggotanya belum saling mengenal, dan akan 
menjalin sebuah interksi untuk membangun komunikasi yang baik. 
2. Follow-up. Ketika dalam kelompok sedang terjadi sebuah diskusi, 
maka setiap anggota akan belajar untuk mengikuti pendapat mana 
yang cocok dan sejalan dengan ide individu tersebut.  
3. Fokus utama dalam role play. Dalam role pla,y konselor perlu 
memfokuskan hal apa yang akan menjadi topik diskusi dalam 
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kelompok. 
4. Sebagai ice breaking/relaksasi. Tidak ada salahnya, role play dapat 
digunakan sebagai sarana relaksasi, sarana aktivitas bebas dan 
menyenangkan dari kegiatan rutin sehari-hari, sehingga atmosfer 
yang terbangun akan berbeda. 
5. Berlatif berfikir secara global dan berhubungan. Di sekolah siswa 
belajar banyak sekali peajaran yang terkadang mereka tidak 
menyadari bahwa semua pelajaran yang mereka pelajari saling 
berhubungan dan berintegrasi. Fungsi role play adalah dapat 
digunakan untuk melihat dan mengintegrasikan materi-materi yang 
berbeda. 
6. Revisi. Revisi merupakan salah satu kegiatan yang paling 
membosankan di dunia pendidikan. Disini role play berperan 
sebagai aktivitas yang memotivasi bagi siswa agar terus belajar 
dengan giat dan sungguh-sungguh. 
7. Asesment. Role play dapat digunakan sebagai alat asesmen 
kebutuhan siswa, namun hal ini tidak umum terjadi. Kegunaan 
utamanya adalah untuk mengukur kebutuhan individu dalam situasi 
yang kompleks di dalam suatu interaksi kelompok. 
b. Hambatan dari luar (External constraints) 
Dalam melaksanakan role play terdapat beberapa hambatan seperti, 
ruangan yang terlalu sempit, barang atau properti yang digunakan 
terbatas, serta kesediaan anggota tersebut berpartisipasi dalam kegiatan 
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role play. 
c. Faktor utama (Critical factors) 
Faktor utama dalam bermain role play adalah peran yang dimainkan 
oleh anggota-anggotanya dengan mengangkat isu-isu yang sedang 
panas/hangat. 
d. Memilih atau menulis naskah role play (Choosing or writing the role 
play) 
Gaya penulisan yang sistematis dalam naskah role play sangat penting. 
Cerita yang diangkat, harus menarik dan cocok untuk dijadikan naskah 
e. Memainkan role play (running the role play) 
Ketika memainkan sebuah role play pemain peran tidaklah harus 
menghafal semua teks dengan sama persis, improvisasi sangat penting 
dalam role play dengan tidak meninggalkan pesan inti dari isu yang 
diangkat. 
f. Tanya jawab atau diskusi (debreifing) 
Setelah melaksanakn role play sampai selesai, konselor perlu 
mengadakan diskusi atau tanya jawab. Hal ini dimaksudkan untuk 
memahami pesan moral apa yang didapatkan dari cerita yang diangkat. 
Selain itu, anggota dapat melakukan pesan moral tersebut dalam 
kehidupan sehari-hari.  
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g. Tindak Lanjut (follow up) 
Jika role play bertujuan untuk melatih/mengajarkan ketrampilan, maka 
role play boleh dilaksanakan lagi sampai derajat yang diinginkan 
tercapai. Jika tujuannya adalah untuk memancing pertanyaan, maka 
tindak lanjut disusun dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut. 
tindak lanjut dapat disesuaikan dengan tujuan role play itu sendiri. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Bagan Tahapan Bermain Menurut Van Ments 
Berdasarkan uraian diatas, tahapan-tahapan dalam menggunakan 
teknik bimbingan kelompok bermain peran sebagai berikut: (a). 
Memanaskan susasana kelompok, (b). Memilih partisipan, (c). Mengatur 
setting, (d). Mempersiapkan peneliti atau pengamat, (e). Pemeranan, (f). 
Set Objectives Decide on how to integrate with 
teaching programme 
Determine external constraints 
List critical factors of the problem 
Decide on type or structure 
Choose package or Write briefs/ material 
Run session 
Debrief 
Follow up 
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Berdiskusi dan tanya jawab, (g). Memerankan kembali, (h). Diskusi dan 
tanya jawab, (i). Berbagi dan menggeneralisasi pengalaman. 
 
C. Penelitian Terdahulu  
Krisan Andreas Pramuaji (2012) dengan penelitiannya yang berjudul 
“Penggunaan Metode Bermain Peran dalam Meningkatkan Empati Teman 
Sebaya Siswa Kelas XII.D Jurusan Administrasi Perkantoran di SMK PGRI 
02 Salatiga”. Penelitian ini dilaksanakan dalam bentuk eksperimen dengan 
membandingkan antara pretest dan postest. Dalam penelitian ini diperoleh 
hasil bahwa ada peningkatan empati teman sebaya siswa SMK PGRI 02 
Salatiga melalui metode role play. Data menunjukkan bahwa kemampuan 
empati subjek meningkat yang terlihat dari hasil posttest dan pengamatan 
melalui observasi. Sebelum dilakukan layanan, 24 siswa masuk dalam 
kategori rendah. Dalam tindakan penulis membagi dua menjadi 12 masuk 
kelompok eksperimen dan 12 masuk kelompok kontrol. Setelah melakukan 
penelitian 12 kelompok eksperimen mengalami peningkatan menjadi 2 siswa 
dengan kategori tinggi, dan 10 siswa dengan kategori sedang, sedangkan 
kelompok control tidak mengalami peningkatan empati secara signifikan. 
Penelitian ini diperkuat oleh Blatner yang berjudul penggunaan 
bermain peran dalam pengajaran empati. Aktivitas bermain peran dapat 
meningkatkan pola pikir, yang lebih fleksibel pada diri ahli klinis. Perubahan 
peran dapat membangun sebuah kebiasaan berempati dan mampu bergerak 
dengan mudah diantara-kerangka-kerangka referensi. terdapat perluasan 
38 
 
pikiran dalam tipe pembelajaran. Spontanitas tergantung pada reseptivitas 
pada alam bawah sadar dan ini akan mengembangkan hubungan yang lebih 
bersemangat dengan ketidaksadaran kreatif. 
 
D. Keterkaitan dengan Bimbingan dan Konseling 
Menurut May (1997: 74) empati merupakan suatu kepribadian yang 
ikut merasa dan berpikir ke dalam kepribadian lain sehingga tercapai suatu 
keadaan identifikasi. Identifikasi memerlukan pemahaman anatarmanusia 
yang sebenarnya terjadi, artinya dengan adanya empati maka akan timbul 
suatu pengertian. Menurut Nasution (2008: 87) empati merupakan 
kemampuan untuk memandang sesuatu dari sudut pandang orang lain.  
Menurut Suwarjo & Rosita E.K. (2012: 135) empati merupakan kemampuan 
yang perlu dimiliki oleh konselor untuk memahami konseli serta memberikan 
pengertian kepada konseli bahwa ia dipahami. Bentuk ekspresi empati dapat 
berupa ekspresi verbal dan nonverbal. Terkait penjelasan sebelumnya, salah 
satu tugas guru BK adalah menangani siswa secara psikologis. Dalam hal ini 
adalah mencari cara meningkatkan empati. 
Dalam hal ini, ranah yang terkait dengan bimbingan dan konseling 
adalah bidang bimbingan pribadi dan sosial. Menurut Syamsu Yusuf dan 
Juntika Nurihsan (2005: 83) bimbingan dan konseling bertujuan untuk 
membantu individu agar memperoleh pencerahan diri (intelektual, emosional, 
sosial, dan moral-spriritual) sehingga mampu menyesuaikan diri secara 
dinamis dan konstruktif, baik bagi dirinya maupun bagi orang lain. 
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Bimbingan sosial-pribadi merupakan bimbingan untuk membantu individu 
dalam memecahkan masalah-masalah sosial-pribadi. Bimbingan pribadi-
sosial diarahkan untuk memnatapkan kepribadian dan mengembangkan 
kemampuan individu dalam menangani masalah-masalah dirinya. Bimbingan 
ini merupakan layanan yang mengarah pada pencapaian pribadi yang 
seimbang dengan memperhatikan keunikan karakteristik pribadi serta ragam 
permasalahan yang dialami individu (Syamsu Yusuf & Juntika Nurihsan, 
2005: 11). Permasalahan-permasalahan pribadi sosial adalah masalah 
hubungan dengan sesama teman, pemahaman sifat dan kemampuan diri, 
kemandirian sosial dan pengembangan ketrampilan intelektual. Dalam proses 
empati yang mendalam berlangsung proses pengertian, pengaruh dan bentuk 
hubungan antarpribadi yang lainnya. 
Menurut Agus Basuki & Kusno Efendi (2012: 27) bahwa bimbingan 
pribadi yang dilakukan konselor sekolah menekankan pada upaya 
memberikan bantuan kepada siswa agar siswa dapat mengembangkan potensi 
dan memecahkan masalahnya. Diharapkan siswa mampu memahami dirinya, 
mengarahkan dirinya serta bertanggungjawab dan memiliki kemandirian 
terhadap dirinya. Dengan kata lain siswa seharusnya memiliki empati yang 
tinggi karena merupakan kemmpuan untuk memahami orang lain sehingga 
dapat menimbulkan perasaan yang sama.  
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E. Kerangka Berpikir 
Empati merupakan suatu pemahaman individu terhadap situasi 
emosional, sudut pandang, perspektif, dan pengalaman mengenai orang lain. 
Empati dapat menimbulkan perasaan yang sama dengan perasaan orang lain 
rasakan sehingga dapat memberikan kontribusi pada perkembangan remaja. 
Merasakan empati berarti bereaksi terhadap perasaan orang lain dengan 
respon emosional yang sama dengan respon orang lain.  
Pada penelitian ini, komponen-komponen empati yang digunakan 
adalah komponen kognitif dan afektif. Komponen kognitif empati terdiri dari 
aspek pengambilan perspektif (perspective taking), fantasi (fantasy) dan 
komponen afektif terdiri dari aspek perhatian empatik (empatic concern) dan 
distress pribadi (personal distress).  
Jika individu memiliki aspek fantasi yang tinggi maka individu 
tersebut cenderung dapat mengidentifikasi dirinya kedalam orang lain. 
Individu yang memiliki pengambilan perspektif tinggi, maka individu 
tersebut cenderung melihat sesuatu tidak hanya dari sudut pandang diri 
sendiri namun memandang dari sudut pandang orang lain. Individu yang 
memiliki perhatian empatik yang tinggi, individu tersebut cenderung 
memiliki kehangatan, kasih sayang dan kepedulian terhadap orang lain. 
Selain itu, individu yang memiliki distres pribadi ia cenderung ikut 
merasakan ketidaknyamanan dan kecemasan ketika orang lain mengalami 
masalah. 
Salah satu cara yang digunakan untuk meningkatkan empati adalah 
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menggunakan teknik bermain peran. Bermain peran merupakan suatu teknik 
bimbingan kelompok yang menekankan pada kemampuan dan penampilan 
peserta didik untuk berperan aktif dalam memainkan peran tertentu dan 
memecahkan masalah peserta didik baik secara pribadi maupun sosial 
Bermain peran ini bisa diperankan secara individu maupun kelompok. 
Tujuan dari bermain peran adalah untuk meningkatkan keterampilan 
interpersonal, keterampilan komunikasi dan komunikasi. Selain itu, dengan 
teknik bermain peran dapat meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran, 
siswa dapat berinisiatif dan berkreatif, dapat mengajarkan empati dan 
pemahaman akan sudut pandang yang berbeda, dan dapat menumbuhkan rasa 
kepercayaan diri siswa. 
Berdasarkan uraian diatas, tahapan-tahapan dalam menggunakan 
teknik bimbingan kelompok bermain peran sebagai berikut: (a). 
Memanaskan susasana kelompok, (b). Memilih partisipan, (c). Mengatur 
setting, (d). Mempersiapkan peneliti atau pengamat, (e). Pemeranan, (f). 
Berdiskusi dan tanya jawab, (g). Memerankan kembali, (h). Diskusi dan 
tanya jawab, (i). Berbagi dan menggeneralisasi pengalaman. 
Keterkaitan penelitian ini dengan bidang bimbingan konseling adalah 
memberikan layanan pribadi dan sosial mengenai empati. Dalam diri individu 
perlu ditanamkan sikap empati, agar individu dapat memahami perasaan 
orang lain, melihat sesuatu dari sudut pandang orang lain sehingga mampu 
menghargai orang lain. Secara tidak langsung dapat meningkatkan 
keterampilan interpersonal dan komunikasi individu. Dengan empati juga 
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dapat memperkokoh rasa sosial, kepekaan rasa dan rasa peduli terhadap orang  
lain. Selain itu memperkaya afektif individu terhadap orang lain. Berikut ini 
adalah skema kerangka pikir dari penelitian ini: 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Skema Kerangka Berpikir 
 
F. HIPOTESIS 
Teknik bermain peran dapat memberikan peningkatan yang signifikan 
dalam meningkatkan empati siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Empati siswa 
kurang: 
(Siswa tidak 
memperhatikan saat 
pelajaran 
berlangsung, tidak 
menghargai guru, 
saling mengejek dan 
perkelahian antar 
siswa) 
Empati siswa 
meningkat: 
(Siswa memperhatikan 
saat pelajaran 
berlangsung, 
menghargai guru, tidak 
saling mengejek dan 
tidak terlibat perkelahian 
antar siswa) 
 
Pembelajaran 
dengan teknik 
bermain peran 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian  
Menurut Konny Kountur (2007), penelitian ekperimen adalah 
penelitian tentang perlakuan (treatment) terhadap variabel dependen. 
Penelitian eksperimen dapat memberikan penjelasan tentang “alasan 
mengapa”. Hubungan sebab-akibat dapat diketahui karena peneliti 
dimungkinkan untuk melakukan perlakuan terhadap objek penelitian.  
Penelitian  ini memilih jenis penelitian semu, pemilihan jenis 
penelitian ini karena peneliti mempetimbangkan sulitnya mengontrol 
variabel-variabel lain yang mempengaruhi variabel yang diteliti (Nurul 
Zuriah, 2006: 64). Desain eksperimen semu yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah pretest-postest design (Van Dalen dalam Isaac, Stephen & B. 
Michael, William., 1997: 65). Penelitian ini bertujuan untuk memberikan 
penjelasan tentang efektivitas teknik bermain peran untuk meningkatkan 
empati siswa di SMP Negeri 3 Kalasan. 
 
B. Variabel Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 2 variabel antara lain: 
variabel bebas yaitu bermain peran  dan variabel terikat yaitu empati. Jadi 
dalam hal ini teknik bermain peran  sebagai variabel bebas mempunyai 
pengaruh terhadap empati sebagai variabel terikat. 
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C. Definisi Operasional  
1. Empati 
Empati merupakan suatu pemahaman individu terhadap keadaan 
emosional, sudut pandang, perspektif dan pengalaman orang lain. Empati 
diukur menggunakan skala empati. Jika jumlah skor tinggi maka empati 
subyek tinggi, sebaliknya jika jumlah skor empati rendah maka empati 
subyek rendah. 
2. Bermain Peran 
Bermain peran adalah suatu teknik bimbingan kelompok yang 
menekankan pada kemampuan dan penampilan peserta didik untuk 
berperan aktif dalam memainkan peran tertentu, dapat mengenalkan nilai-
nilai dan memecahkan masalah peserta didik baik secara pribadi maupun 
sosial siswa. Bermain peran diukur menggunakan pedoman observasi yang 
diamati secara langsung. Jika perilaku muncul seperti indikator pada 
pedoman observasi maka subyek diberi nilai, sebaliknya jika tidak terlihat 
maka subyek tidak diberi nilai. 
 
D. Subjek penelitian 
Subjek penelitian dalam penelitian ini menggunakan populasi dan 
sampel. Populasi yang digunakan adalah siswa VIII yang terdiri dari 4 kelas, 
masing-masing kelas bejumlah 32 siswa dengan total keseluruhan 128 siswa. 
Dalam penelitian ini peneliti hanya menjangkau 125 siswa dengan alasan 1 
siswa mengikuti perlombaan dan 2 siswa tidak hadir karena sakit. Teknik 
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pemilihan sampel menggunakan purposive sampling. Adapun kriteria subjek 
dalam penelitian ini adalah siswa yang menunjukkan empati dengan kategori 
rendah yang diperoleh dari pengukuran dengan menggunakan skala. 
Berdasarkan pengukuran skala empati diperoleh 40 siswa sebagai sampel 
penelitian, dengan pembagian 20 siswa kelompok kontrol dan 20 siswa 
kelompok eksperimen. 
 
E. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini bertempat di SMP Negeri 3 Kalasan. Sekolah ini 
beralamatkan di Dusun Sidokerto, Purwomartani, Kalasan, Sleman, 
Yogyakarta. Pemilihan lokasi SMP Negeri 3 Kalasan sebagai lokasi 
penelitian karena ditemukan permasalahan adanya siswa yang tidak 
menghargai guru, saling mengejek antar siswa dan perkelahian siswa. Waktu 
penelitian dilaksanakan selama 5 pertemuan, mulai dari tanggal 3-12 April 
2013. Pada tanggal 3-4 April peneliti melakukan pengukuran awal, pada 7 
April peneliti melakukan pra-perlakuan terhadap subyek penelitian, pada 
tanggal 8 april melakukan perlakuan 1, 10 April melakukan perlakuan 2, pada 
12 April melakukan perlakuan 3 dan dilanjutkan pengukuran akhir terhadap 
subyek penelitian.  
Seluruh rangkaian penelitian dilakukan dalam jangka waktu yang 
teratur. Penelitian ini menggunakan setting kelas, sehingga pelaksanaan 
bermain peran dapat lebih terfokus tanpa adanya gangguan dari luar seperti 
penonton yang tidak ikut serta dalam penelitian. 
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F. Desain Penelitian 
Pada penelitian eksperimen  suatu perlakuan terhadap variabel 
tergantung akan diuji dengan cara membandingkan keadaan variabel bebas 
pada kelompok eksperimen setelah dikenai perlakuan dengan kelompok 
kontrol yang tidak dikenai perlakuan. Peneliti menggunakan desain penelitian 
eksperimen semu pretest-postest design (Van Dalen dalam Isaac, Stephen & 
B. Michael, William., 1997: 65). Adapun model eksperimen ini dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 
 
  
 
 
Gambar 3. Model Penelitian Eksperimen 
Prosedur Desain: 
1. Memilih subjek dari sebuah populasi yaitu siswa kelas VIII secara 
random. 
2. Menentukan subjek kelompok eksperimen diberikan treatment bermain 
peran (X), dan subjek kelompok kontrol kontrol tidak diberikan treatment 
(.), secara random. 
3. Melakukan pretest (T1) pada variabel dependen kedua kelompok baik 
kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol 
4. Menjaga semua kondisi yang sama dari kedua kelompok, kecuali untuk 
membongkar kelompok eksperimen X, treatment kelompok eksperimen ( variabel 
independent) untuk waktu yang ditentukan. 
5. Kelompok pada T2 dan melakukan postest pada kedua kelomok. 
6. Menghitung perbedaan antara T1 dan T2 dari setiap kelompok secara terpisah. 
7. Bandingkan perbedaan untuk menentukan apakah tretment (X) kelompok 
eksperimen lebih memberikan perubahan dibandingkan kelompok kontrol. 
8. Menggunakan dengan tepat tes statistik untuk menentukan apakah perbedaan 
nilai signifikan, jika perbedaan cukup besar untuk menolak hipotesis nol agar 
perbedaan dengan mudah. 
 
 
 
      Group                Pretest    Treatment    Postest 
 
Experiental Group:    T1                X             T2 
Control Group   :    T1                 .              T2 
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G. Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian disusun sebagai acuan bagi peneliti untuk 
melakukan penelitian. Prosedur penelitian dalam penelitian ini dibagi menjadi 
3 tahap, yaitu: sebelum eksperimen, eksperimen dan setelah eksperimen. 
a. Sebelum Eksperimen 
Pada tahap pra eksperimen `peneliti menganalisis kebutuhan untuk 
mengetahui perlu tidaknya suatu teknik bermain peran diberikan untuk 
meningkatkan empati siswa. Setelah itu melakukan pengukuran awal 
untuk mengetahui tingkat empati siswa sebelum pemberian perlakuan. 
Alat ukur yang digunakan adalah skala empati yang telah diuji valid atau 
tidaknya. Pengambilan data pengukuran awal dilakukan dengan tujuan 
untuk membuat kategorisasi tingkat empati. Subjek yang memiliki tingkat 
empati sedang yang mendekati rendah akan menjadi subjek penelitian, 
dikarenakan terlalu sedikit siswa pada kategori rendah. Subjek penelitian 
akan dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen akan diberikan perlakuan berupa 
bermain peran sedangkan kelompok kontrol menggunakan teknik ceramah. 
Kelompok kontrol hanya sebagai pembanding kelompok eksperimen, 
sehingga peneliti dapat mengetahui keefektivan bermain peran dalam 
upaya meningkatkan empati siswa. 
b. Eksperimen 
Setelah melakukan pengukuran dan menentukan subjek penelitian, 
maka tahap selanjutnya adalah pemberian perlakuan. Pada kelompok 
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eksperimen akan diberikan perlakuan berupa bermain peran, sedangkan 
pada kelompok kontrol menggunakan teknik ceramah yang dilakukan di 
dalam kelas. Adapun skenario yang dilakukan dalam bermain peran yaitu: 
Tabel 2. Skenario Bermain Peran 
Waktu Sesi  Deskripsi Perlakuan 
Kamis 
dan 
Jumat, 3 
dan 4 
April 
2014 
Pengukuran 
Awal 
1. Pada Kamis, 3 April 2014, pengukuran awal dilakukan pada 
kelas VIII A dan VIII C  
2. Pada Jumat, 4 April 2014, pengukuran awal dilakukan pada 
kelas VIII B dan VIII D 
3. Dari hasil pengukuran awal diperoleh 40 siswa sebagai subjek 
penelitian  
 
Senin,  7 
April 
2014 
Pra Perlakuan 1. Peneliti menjelaskan tujuan penelitian 
2. Peneliti mendampingi siswa untuk membagi kelompok yaitu 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen dengan cara 
random 
3. Peneliti membagi naskah cerita kepada siswa kelompok 
eksperimen 
Selasa, 8 
April 
2014 
Perlakuan 1  1. Kelompok Kontrol dengan ceramah secara informatif 
Tema: Menghargai orang lain 
Waktu: 40 menit 
2. Kelompok Eksperimen dengan bermain peran 
Tema: Membayangkan perasaan orang lain 
Waktu: 40-45 menit dengan rincian 5 menit menjelaskan cerita 
yang akan diperankan, 20 menit bermain peran, 10 menit 
diskusi dan evaluasi 
3. Pada perlakuan 1 kelompok kontrol yang diukur adalah 
bagaimana siswa dalam menghargai orang lain sedangkan pada 
kelompok eksperimen yang diukur adalah bagaimana siswa 
membayangkan perasaan yang dirasakan orang lain 
Kamis, 10 
April 
2014 
Perlakuan  2 1. Kelompok Kontrol dengan ceramah secara informatif 
Tema: Peduli 
Waktu: 40 menit 
2. Kelompok Eksperimen dengan ceramah 
Tema: Memahami perasaan orang lain (peduli) 
Waktu: 40-45 menit dengan rincian 5 menit menjelaskan cerita 
yang akan diperankan, 20 menit bermain peran, 10 menit 
diskusi dan evaluasi 
3. Pada perlakuan 1 kelompok kontrol yang diukur adalah sikap 
peduli sedangkan pada kelompok eksperimen yang diukur 
adalah bagaimana siswa dapat memahami perasaan orang lain 
Sabtu, 12 
April 
2014 
Perlakuan 3 1. Kelompok Kontrol dengan ceramah secara informatif 
Tema: Empati 
Waktu: 40 menit 
2. Kelompok Eksperimen dengan bermain peran 
Tema: Pertentangan Ego 
Waktu: 40-45 menit dengan rincian 5 menit menjelaskan cerita 
yang akan diperankan, 20 menit bermain peran, 10 menit 
diskusi dan evaluasi 
3.  Pada perlakuan 1 kelompok kontrol yang diukur adalah sikap 
empati sedangkan pada kelompok eksperimen yang diukur 
adalah untuk melihat bagaimana ego yang dimiliki siswa 
Sabtu, 12 
April2014 
Pengukuran 
Akhir 
Pengukuran akhir dilakukan untuk melihat hasil dari pemberian 
perlakuan yang diberikan. Pengukuran akhir diberikan langsung 
setelah perlakuan ketiga selesai. 
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3. Setelah Eksperimen 
Setelah bermain peran dilakukan, peneliti melakukan pengukuran 
akhir dengan menggunakan skala empati. Pengukuran ini setelah 
pemberian perlakuan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat empati pada 
siswa antara kelompok eksperimen yang menggunakan perlakuan berupa 
teknik bermain peran dengan kelompok kontrol yang menggunakan 
perlakuan berupa teknik ceramah. 
Hasil pengukuran awal dan pengukuran akhir dianalisa dengan 
menggunakan perhitungan secara statistik. Hasil perhitungan tersebut 
berguna untuk menjawab hasil hipotesis. 
 
H. Teknik Pengumpulan Data 
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa skala 
dan didukung dengan observasi. Hal ini peneliti lakukan untuk memperkecil 
kemungkinan ketidakakuratan dalam penelitian. Menurut Azwar (2013: 43), 
dalam skala psikologis populer item-item disajikan dalam bentuk yang 
meminta subjek untuk memilih jawaban yang telah disediakan. Menurut 
Margono (dalam Nurul Zuriah: 2006: 173) observasi diartikan sebagai 
pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap gejala yang tampak 
pada objek penelitian. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah skala empati  dan pedoman observasi bermain peran. 
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I. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan 
digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatan 
tersebut menjadi sistematis dan mudah. Dalam penelitian ini alat bantu yang 
digunakan untuk memperoleh data adalah skala pengembangan diri remaja 
sebagai instrumen utama dan pedoman observasi bermain peran sebagai 
instrumen pendukung. Kedua instrumen tersebut disusun berdasarkan aspek-
aspek yang terdapat dalam setiap variabel. 
1. Skala 
Menurut Azwar (2010), skala psikologis digunakan untuk 
memperoleh data psikologis seseorang yang tidak dapat diperoleh secara 
observasi. Data yang diungkap oleh skala psikologis berupa konsep 
psikologis yang menggambarkan kepribadian individu. Instrumen skala 
yang digunakan adalah skala empati yang mengacu pada Empathy 
Questionnaire (EQ) yang dikembangkan oleh Davis (1980) yang terdiri 
dari 45 item. Dalam hal ini peneliti menggunakan empat alternatif jawaban 
yaitu sangat sesuai (SS), sesuai (S), tidak sesuai (TS), dan sangat tidak 
sesuai (STS). 
Butir-butir pernyataan dalam skala empati disusun menjadi butir 
favorable dan unfavorable. Favorable adalah pernyataan yang memihak 
pada objek penelitian, sementara unfavorable  adalah pernyataan yang 
tidak memihak pada objek penelitian. Berikut ini tabel kisi-kisi skala 
empati:  
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Tabel 3. Kisi-kisi Skala Empati 
Variabel Aspek Pengertian 
Butir 
favorable 
Butir 
unfafora-
ble 
∑ 
Empati 
Fantasi 
Kecenderungan individu 
untuk mengidentifikasi 
dengan kuat karakter-
karakter fiksi, film dan 
permainan 
3, 9 , 18, 19, 
41, 44,46 
12, 23, 33, 
49, 51 
12 
Pengam-
bilan 
Perspektif 
Kecenderungan 
seseorang dalam melihat 
sesuatu dari sudut 
pandang orang lain 
8, 16, 21, 
26, 36, 39, 
56, 57 
13, 29, 32, 
48, 50, 55, 
58 
15 
Perhatian 
Empatik 
Kecenderungan 
seseorang dalam 
mengalami perasaan 
kehangatan, kasih 
sayang, dan kepedulian 
terhadap orang lain 
4, 6, 7, 10, 
11, 14, 25, 
28, 31, 43, 
53 
20, 24, 27, 
34, 37, 54 
17 
Distres 
Pribadi 
Perasaan 
ketidaknyamanan atau 
kecemasan seseorang 
ketika melihat orang lain 
mengalami masalah 
1, 2, 15, 17, 
22, 47 
5, 30, 35, 
38, 40, 42, 
45, 52 14 
 
2. Observasi 
Observasi dilakukan dengan cara mengamati objek penelitian. Dari 
pengamatan peneliti dapat mengetahui informasi yang ingin diketahui. 
Penelitian ini menggunakan observasi terstruktur pada saat bermain peran 
berlangsung. Pedoman observasi berisi daftar kegiatan yang mungkin 
timbul dan akan diamati. Kisi-kisi pedoman observasi sebagai berikut. 
Tabel 4. Kisi-kisi Pedoman Observasi Bermain Peran 
No  Indikator  Sub indikator 
1 
Meningkatkan minat 
siswa dalam 
pembelajaran 
a. Siswa antusias selama kegiatan berlangsung 
b. Siswa memperhatikan selama kegiatan 
berlangsung 
2 
Meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam 
bermain peran 
a. Siswa dapat menumukan ide baru dalam 
pemecahan masalah  
b. Kesediaan siswa dalam memainkan peran 
3 
Meningkatkan empati 
siswa 
a. Siswa membayangkan perasaan orang lain 
b. Memahami keadaan orang lain 
c. Siswa mengalami perasaan emosional orang 
lain 
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Observasi dilakukan oleh pengamat lainnya. Kegiatan ini dilakukan 
selama proses perlakuan berlangsung dengan menggunakan pedoman 
observasi yang telah disiapkan sebagai upaya untuk mengetahui jalannya 
perlakuan. Dari kisi-kisi pedoman observasi bermain peran nanti akan 
diperoleh hasil yang akan dihitung menggunakan rubrik penilaian 
observasi bermain peran. Adapun hasil rubrik bermain peran dapat dilihat 
pada lampiran 1. 
 
J. Uji Instrumen 
Untuk melihat kesahihan instrumen yang disusun oleh peneliti, maka 
dibutuhkan beberapa langkah sebagai berikut: 
1. Uji Validitas 
Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauhmana 
akurasi suatu tes atau skala dalam menjalankan fungsi pengukurannya. 
Pengukuran dikatakan mempunyai mempunyai validitas tinggi apabila 
menghasilkan data yang secara akurat memberikan gambaran mengenai 
variabel yang diukur secara akurat memberikan pengukuran tersebut 
(Saifuddin Azwar, 2013: 8). Uji validitas yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah validitas isi. Validitas isi merupakan validitas yang diestimasi 
lewat pengujian terhadap kelayakan atau relevansi isi tes melalui analisis 
rasional oleh panel yang berkompeten atau melalui expert judgment 
(Saifuddin Azwar, 2013: 42). Dalam validitas isi terdapat validitas 
tampang dan validitas logis. Validitas tampang menyesuaikan butir-butir 
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dengan tujuan yang disebutkan oleh nama tes, dilihat dari segi penampilan 
tes telah meyakinkan dan memberikan kesan mampu mengungkap apa 
yang hendak diukur (Saifuddin Azwar, 2013: 43). Validitas logis atau 
validitas sampling menunjukkan sejauhmana  butir tes merupakan 
representasi dari ciri-ciri atribut yang hendak diukur. 
Validitas dalam penelitian ini, penilaian ahli dilakukan oleh dosen 
pembimbing. Selain itu peneliti juga mengujicobakan kepada responden, 
setelah diujicobakan intrumen akan dihitung validitasnya dengan 
menggunakan program SPSS versi 16.0 Instrumen ini diujicobakan di 
kelas VIII SMP Negeri 15 Yogyakarta dengan 68 responden. Alasan 
peneliti melakukan uji coba disekolah tersebut karena memiliki psikologis 
yang sama dengan subjek penelitian. 
Tabel 5. Deskripsi Hasil Uji Coba Skala Empati 
Aspek 
Sebelum Uji Coba Sesudah Uji Coba 
∑ ∑ Butir 
favorable 
Butir 
unfaforabl
e 
Butir 
favorable 
Butir 
unfaforabl
e 
Fantasi 
3, 9 , 18, 
19, 41, 
44,46 
12, 23, 33, 
49, 51 
3, 9 , 18, 
19,  44, 
46 
12, 33 12 7 
Pengam-
bilan 
Perspekti
f 
8, 16, 21, 
26, 36, 39, 
56, 57 
13, 29, 32, 
48, 50, 55, 
58 
8, 56, 57 
13, 29, 32, 
55, 58 
15 8 
Perhatian 
Empatik 
4, 6, 7, 10, 
11, 14, 25, 
28, 31, 43, 
53 
20, 24, 27, 
34, 37, 54 
4, 6, 7, 
10, 11, 
14, 25, 
28, 31, 43 
20, 24, 34, 
37, 54 
17 15 
Distres 
Pribadi 
1, 2, 15, 
17, 22, 47 
5, 30, 35, 
38, 40, 42, 
45, 52 
1, 47 
30, 35, 40, 
42, 52 
14 7 
Jumlah  31 27 20 27 58 37 
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2. Uji Reliabilitas 
Menurut Azwar (2013), suatu instrumen dikatakan reliabel apabila 
dalam beberapa kali pengukuran pada objek yang sama akan menghasilkan 
hasil yang relatif sama. Uji reliabilitas yang digunakan adalah Alpha 
Cronbach. Menurut Wells dan Wollack ( dalam Azwar, 2013: 98)  tes 
yang standar yang taruhannya tidak terlalu tinggi minimal memperlihatkan 
konsistensi internal setidaknya 0,80 atau 0,85. Pengolahan uji reliabilitas 
instrumen menggunakan rumus Alpha Cronbach dan hasil uji reliabilitas 
adalah 0,87 sehingga instrumen yang digunakan adalah baik. 
 
K. Teknik Analisis Data 
 Analisis data dalam penelitian ini merupakan suatu kegiatan yang 
sangat penting dan memerlukan ketelitian serta kekritisan dari peneliti (Nurul 
Zuriah, 2006: 198). Sebelum dilakukan analisis data, terlebih dahulu 
dilakukan uji prasyarat analisis uji normalitas. Dalam penelitian ini 
menggunakan Uji normalitas untuk melihat normal atau tidaknya sebaran 
data yang akan dianalisa dan uji hipotesis untuk melihat apakah data sampel 
berbeda nyata dari hasil yang diharapkan (Nurul Zuriah, 2006: 201). Selain 
itu menggunakan analisis univariat untuk mendiskripsikan karakteristik setiap 
variabel penelitian (Soekidjo Notoatmodjo, 2012: 128). 
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1. Analisis Univariat 
Analisis univariat adalah analisis yang dilakukan untuk 
menganalisis tiap variabel dari hasil penelitian. Analisis univariat 
berfungsi untuk meringkas kumpulan data hasil pengukuran sedemikian 
rupa sehingga kumpulan data tersebut berubah menjadi informasi yang 
berguna. Peringkasan tersebut dapat berupa ukuran statistik, tabel, grafik. 
Bentuk analisis univariat tergantung dari jenis datanya, untuk data numerik 
digunakan nilai mean, median dan standar deviasi. Pada umumnya anaisis 
univariat hanya menghasilkan distribusi frekuensi dan persentase dari tiap 
variabel.  
 
2. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk menguji keberadaan data 
berdistribusi normal. Perhitungan uji normalitas dalam penelitian ini 
menggunakan model Lilliefors dengan menggunakan rumus Kolmogorov-
Smirnov (Burhan Nurgiyantoro, Gunawan, dan Marzuki, 2009: 111). Uji 
normalitas dilakukan dari hasil pengukuran awal dan hasil pengukuran 
akhir kedua kelompok. Kriteria normalitas adalah bila p > ɑ  (signifikansi 
5%), maka data berdistribusi normal. Hasil perhitungan melalui komputer 
dengan menggunakan program SPSS ve. 16.00 menunjukkan bahwa hasil 
perhitungan apabila dikonsultasikan nilai Asym sig (2-tailed) lebih besar 
maka sebaran berdistribusi normal.  
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kelompok. 
4. Sebagai ice breaking/relaksasi. Tidak ada salahnya, role play dapat 
digunakan sebagai sarana relaksasi, sarana aktivitas bebas dan 
menyenangkan dari kegiatan rutin sehari-hari, sehingga atmosfer 
yang terbangun akan berbeda. 
5. Berlatif berfikir secara global dan berhubungan. Di sekolah siswa 
belajar banyak sekali peajaran yang terkadang mereka tidak 
menyadari bahwa semua pelajaran yang mereka pelajari saling 
berhubungan dan berintegrasi. Fungsi role play adalah dapat 
digunakan untuk melihat dan mengintegrasikan materi-materi yang 
berbeda. 
6. Revisi. Revisi merupakan salah satu kegiatan yang paling 
membosankan di dunia pendidikan. Disini role play berperan 
sebagai aktivitas yang memotivasi bagi siswa agar terus belajar 
dengan giat dan sungguh-sungguh. 
7. Asesment. Role play dapat digunakan sebagai alat asesmen 
kebutuhan siswa, namun hal ini tidak umum terjadi. Kegunaan 
utamanya adalah untuk mengukur kebutuhan individu dalam situasi 
yang kompleks di dalam suatu interaksi kelompok. 
b. Hambatan dari luar (External constraints) 
Dalam melaksanakan role play terdapat beberapa hambatan seperti, 
ruangan yang terlalu sempit, barang atau properti yang digunakan 
terbatas, serta kesediaan anggota tersebut berpartisipasi dalam kegiatan 
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3. Uji Hipotesis 
Penelitian ini untuk menguji hipotesis menggunakan teknik statistik 
nonparametrik, yaitu menggunakan analisa tes rangking bertanda wilcoxon 
untuk menentukan ada tidaknya perbedaan rata-rata dua sampel yang 
saling berhubungan. Menurut Sujarweni Wiratna & Endrayanto Poly 
(2012) apabila data tidak berdistribusi normal dan data < 30 sampel dapat 
menggunakan uji wilcoxon. Uji wilcoxon dalam penelitian ini nantinya 
untuk menghitung hasil pada: 
a. Uji wilcoxon pengukuran Awal Kelompok Kontrol dan kelompok 
eksperimen 
b. Uji wilcoxon pengukuran akhir kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen 
c. Uji wilcoxon pengukuran awal dan pengukuran akhir kelompok 
eksperimen. 
d. Uji wilcoxon pengukuran awal dan pengukuran akhir kelompok kontrol 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek yang diperoleh dalam penelitian ini adalah hasil analisis dari 
skala empati yang diisi oleh siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Kalasan. Skala 
empati digunakan untuk mengukur tingkat empati yang dimiliki siswa dan 
menentukan subjek penelitian. Subjek dalam penelitian ini berusia sekitar 
13-14 tahun. Dalam penelitian ini subjek laki-laki berjumlah 20 siswa 
dengan rincian 6 siswa masuk kelompok eksperimen dan 14 siswa masuk 
dalam kelompok eksperimen. Subjek perempuan berjumlah 20 siswa 
dengan rincian 14 siswa masuk dalam kelompok eksperimen dan 6 siswa 
masuk dalam kelompok kontrol. 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 40 subjek penelitian. 
Menurut Roscoe (dalam Uma Sekaran, 2006) untuk eksperimen dengan 
kontrol eksperimen, penelitian yang sukses menggunakan sampel kecil 
antara 10-20 subjek. Teknik bermain peran merupakan salah satu teknik 
dalam bimbingan kelompok. Di samping itu, menurut Gazda (dalam 
Tatiek Romlah, 2006) pelaksanaan bimbingan kelompok pada umumnya 
dilakukan dengan 20-35 siswa. Oleh karena itu, peneliti menggunakan 
subjek penelitian sebanyak 40 siswa. Subjek penelitian akan dibagi 
menjadi 2 kelompok yaitu 20 siswa kelompok eksperimen dan 20 siswa 
kelompok kontrol. Pembagian kelompok kontrol dan kelompok 
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eksperimen peneliti memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih. 
Adapun hasil perhitungan skala adalah sebgai berikut: 
Tabel 6. Hasil Perhitungan Skala Empati 
Nilai Jumlah Siswa Persentase 
71-81 8 6,4% 
82-92 3 2,4% 
93-103 29 23,2% 
104-114 48 38,4% 
115-125 28 22,4% 
126-136 7 5,6% 
137-147 2 1,6% 
Jumlah 125 100% 
 
2. Deskripsi Data Penelitian  
Variabel empati merupakan variabel terikat dalam penelitian ini 
yang diukur dengan menggunakan skala empati model skala empat pilihan 
jawaban yang berjumah 37 butir pernyataan dengan rentang skor 1-4. Skor 
dari skala empati merupakan skor penilaian dari sudut pandang siswa. 
Selain itu peneliti juga memadukan dengan skor rubrik observasi sebagai 
pendukung yang dilakukan oleh pengamat selama proses bermain peran 
berlangsung.  
Penentuan kategori kecenderungan tiap-tiap variabel didasarkan 
pada norma atau ketentuan kategori. Kategori yang digunakan adalah 
kategori tinggi, sedang dan rendah. Selanjutnya ketiga kategori tersebut 
disusun dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
Tabel 7. Rumus Kategorisasi 
 
 
Rumus: 
(μ + 1,0σ) ≤ X                     = Tinggi 
(μ – 1,0σ) ≤ X (μ + 1,0σ)   = Sedang 
X < (μ – 1,0σ)                     = Rendah 
Keterangan: 
μ   = mean  ideal 
σ   = standar  deviasi 
X  = skor yang diperoleh 
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Selanjutnya dari ketiga kategorisasi tersebut disusun dengan langkah-
langkah sebagai berikut: 
Tabel 8. Perhitungan Nilai Tertinggi, Terendah, Mean Ideal dan SD 
No Penilaian Rumus Skala 
1 
Nilai 
tertinggi 
Skor tertinggi x item 4 X 37 = 148 
2 
Nilai 
terendah 
Skor terendah x item 1 X 37 = 37 
3 
Mean 
ideal 
½ (skor tertinggi+ skor terendah) 
½ (148 + 37) 
= 92,5 
4 
Standar 
deviasi 
(SD) 
1/6 ( skor tertinggi-skor terendah) 
1/6 (148– 37) 
= 18,5  
Dari hasil perhitungan data diatas, dapat disimpulakan bahwa kategori 
skor skala empati dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 9. Kategorisasi Skala Empati 
Tingkatan Empati Rentangan Skor 
Tinggi (μ + 1,0σ) ≤ X = (92,5 + 18,5) ≤ X = 111 ≤ X 
Sedang 
(μ – 1,0σ) ≤ X (μ + 1,0σ = (92,5 – 18,5) ≤ X (92,5 + 18,5) 
                             = 74 ≤ X 111 
Rendah X < (μ – 1,0σ) = X < (92,5 -18,5) = X < 74 
Adapun distribusi frekuensi yang diperoleh dari perhitungan kategori 
dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 10. Distribusi Frekuensi Kategorisasi Tingkat Empati Siswa 
No Nilai Frekuensi  Presentasi Kategori 
1 111 ≤ X 58 46,4 % Tinggi  
2 74 ≤ X < 111 62 49,6 % Sedang 
3 X < 74 5 4 % Rendah 
Total 125 100 %  
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 125 siswa kelas VIII SMP 
Negeri 3 Kalasan terdapat 58 siswa memiliki tingkat empati tinggi dengan 
presentasi sebanyak 46,4%, 62 siswa  memiliki tingkat empati sedang 
dengan presentasi sebanyak 49,6%, dan 5 siswa memiliki tingkat empati 
rendah dengan presentasi sebanyak 4%. Adapaun sebaran data pada 
masing-masing kategori disajikan pada grafik berikut: 
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  Gambar 4. Grafik Distribusi Frekuensi kategorisasi Empati 
 
3. Deskripsi Hasil Penelitian 
a. Pengukuran Awal 
Pengambilan data pengukuran awal dilakukan pada tanggal 3-4 
April 2014. Hasil pengukuran awal kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dapat dilihat pada lampiran 3. Pengukuran awal 
diberikan pada seluruh subjek penelitian dan dilakukan bersamaan 
dengan penentuan subjek penelitian. Adapun tabel distribusi frekuensi 
kategorisasi pengukuran awal subjek penelitian sebagai berikut: 
 
Tabel 11. Distribusi Frekuensi Kategorisasi  Subjek Penelitian 
No Kategori Range Skor Jumlah Siswa Persentase 
1 Tinggi 111 ≤ X 0 0 % 
2 Sedang 74 ≤ X < 111 35 87,5 % 
3 Rendah X < 74 5 12,5 % 
Jumlah 40 100 % 
 
Berdasarkan tabel 11, sejumlah 5 siswa berada pada kategori 
rendah dengan persentase 12,5%, sedangkan 35 siswa berada pada 
kategori sedang dengan persentase 87,5%. Berdasarkan lampiran 3 
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diperoleh hasil pada kelompok  eksperimen 4 anak pada kategori 
rendah dan 16 anak pada kategori sedang. Sedangkan pada kelompok 
kontrol 1 anak pada kategori rendah dan 19 anak pada kategori sedang. 
Setelah diperoleh hasil pengukuran awal pada masing-masing 
kelompok, selanjutnya diberikan perlakuan. Pada kelompok ekperimen 
perlakuan yang dilakukan adalah bermain peran, sedangkan pada 
kelompok kontrol adalah ceramah. Perlakuan dilaksanakan pada 
tanggal 8, 10 dan 12 April 2014.  
 
b. Pelaksanaan Perlakuan 
Proses pelaksanaan perlakuan dilakukan selama 3 sesi pada 
masing-masing kelompok, yaitu pada tanggal 8, 1 dan 12 April 2014 
sepulang sekolah. Adapun rincian pelaksanaan perlakuan sebagai 
berikut: 
1) Perlakuan Sesi Pertama pada Selasa, 8 April 2014 
Perlakuan sesi pertama untuk kelompok kontrol dengan teknik 
ceramah dengan tema menghargai orang lain dilakukan pada pukul 
13.00-13.40. Pemberian materi dilakukan oleh peneliti sendiri. 
Peneliti mempersipkan kesiapan siswa, kemudian masuk ke materi 
inti. Subjek tidak fokus dengan materi yang disampaikan, beberapa 
subjek mengobrol dengan subjek lain, selama proses tidak ada siswa 
yang bertanya. Setelah waktu habis peneliti memberikan salam 
penutup. 
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Dilanjutkan dengan kelompok eksperimen menggunakan teknik 
bermain peran dilaksanakan pada pukul 13.45 sampai 14.35. 
Sebelumnya peneliti membacakan skenario yang akan dimainkan 
dengan tema membayangkan perasaan orang lain. Subjek diberikan 
kesempatan selama 5 menit untuk berlatih dengan kelompok masing-
masing sebelum bermain peran. Kemudian setiap kelompok 
diberikan waktu selama kurang lebih 5 menit untuk bermain peran. 
Ketika satu kelompok bermain peran kelompok yang lain berperan 
sebagai pengamat. Selama proses pengamatan subjek terlihat 
antusias dalam melakukan pengamatan. Meskipun masih ada 
beberapa subjek yang melakukan peranannya masih terlihat malu-
malu. 
Setelah semua kelompok bermain peran, peneliti mengajak subjek 
untuk melakukan diskusi. Selama proses diskusi siswa terlihat 
memberikan ide-ide baru mengenai pemecahan masalah. Setelah 
dilakukan diskusi peneliti memilih secara acak subjek untuk bermain 
peran dengan perannan yang sudah disepakati. Kemudian ditutup 
dengan memberikan kesimpulan dari skenario pertama kepada 
subjek. 
2) Perlakuan Sesi Kedua pada Kamis, 10 April 2014 
Perlakuan sesi kedua untuk kelompok kontrol dengan teknik 
ceramah dengan tema peduli dilakukan pada pukul 13.00 sampai 
13.40. Pemberian materi dilakukan oleh peneliti sendiri. Peneliti 
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mempersiapkan persiapan belajar siswa, kemudian dilanjutkan 
dengan materi inti. Subjek tidak fokus dengan materi yang 
disampaikan, dua siswa meninggalkan kelas dengan alasan kekamar 
kecil, beberapa subjek sibuk mengobrol dengan subjek lain, dua 
subjek terkantuk, selama proses tidak ada siswa yang bertanya. 
Setelah waktu habis peneliti memberikan salam penutup. 
Pada kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa teknik 
bermain peran pukul 13.45 sampai 14.40. Sebelumnya peneliti 
membacakan skenario yang akan dimainkan dengan tema memahami 
perasaan orang lain. Subjek diberikan kesempatan selama 5 menit 
untuk berlatih dengan kelompok masing-masing sebelum bermain 
peran. Kemudian setiap kelompok diberikan waktu selama kurang 
lebih 5 menit untuk bermain peran. Ketika satu kelompok bermain 
peran kelompok yang lain berperan sebagai pengamat. Selama 
proses pengamatan subjek terlihat antusias dalam melakukan 
pengamatan. Jumlah subjek yang masih malu-malu saat berperan 
mulai berkurang, siswa mulai tampil dengan percaya diri.  
Setelah semua kelompok bermain peran, peneliti mengajak subjek 
untuk melakukan diskusi. Selama proses diskusi siswa terlihat 
memberikan ide-ide baru mengenai pemecahan masalah. Dalam 
proses diskusi bahkan dua siswa berargumen keras mengenai ide 
mereka. Setelah dilakukan diskusi peneliti memilih secara acak 
subjek untuk bermain peran dengan perannan yang sudah disepakati. 
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Kemudian ditutup dengan memberikan kesimpulan dari skenario 
kedua kepada subjek 
3) Perlakuan Sesi Ketiga pada Sabtu, 12 April 2014 
Perlakuan sesi ketiga untuk kelompok kontrol dengan teknik 
ceramah dengan tema Empati dilakukan pada pukul 13.00 sampai 
13.40. Pemberian materi dilakukan oleh peneliti sendiri. Peneliti 
mempersipkan kesiapan siswa, kemudian dilanjutkan dengan materi 
inti. Subjek tidak fokus dengan materi yang disampaikan, satu siswa 
ijin pulang, beberapa subjek sibuk mengobrol dengan subjek lain, 
satu siswa sibuk bermain sapu, tiga siswa berulang kali melakukan 
keributa, selama proses tidak ada siswa yang bertanya. Setelah waktu 
habis peneliti memberikan salam penutup. 
Pada kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa teknik 
bermain peran pukul 13.45 sampai 14.40. Sebelumnya peneliti 
membacakan skenario yang akan dimainkan dengan tema diri sendiri 
atau orang lain. Subjek diberikan kesempatan selama 5 menit untuk 
berlatih dengan kelompok masing-masing sebelum bermain peran. 
Kemudian setiap kelompok diberikan waktu selama kurang lebih 5 
menit untuk bermain peran. Ketika satu kelompok bermain peran 
kelompok yang lain berperan sebagai pengamat. Selama proses 
pengamatan subjek terlihat antusias dalam melakukan pengamatan. 
Subjek mulai tampil dengan percaya diri. 
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Setelah semua kelompok bermain peran, peneliti mengajak subjek 
untuk melakukan diskusi. Selama proses diskusi siswa terlihat 
memberikan alternatif mengenai pemecahan masalah. Setelah 
dilakukan diskusi peneliti mempersilahkan subjek untuk melakukan 
peranan dengan skenario yang sudah disepakati berdasarkan hasil 
diskusi. Kemudian ditutup dengan memberikan kesimpulan dari 
skenario ketiga kepada subjek 
 
c. Pengukuran Akhir 
Pengukuran Akhir dilakukan setelah proses treatment ketiga yaitu 
pada tanggal 12 April 2014. Pengukuran Akhir diberikan untuk 
mengetahui  ada tidaknya perbedaan nilai pada kelompok eksperimen 
maupun kelompok kontrol. Adapun perbedaan hasil pengukuran awal 
dan pengukuran akhir kelompok eksperimen sebagai berikut: 
 
  
 
 
 
 
Gambar 5. Grafik Perbedaan Hasil Pengukuran Awal dan 
Pengukuran Akhir Kelompok Eksperimen 
Berdasarkan gambar 5, terlihat perbedaan yang signifikan antara 
hasil pengukuran awal dan pengukuran akhir pada kelompok 
eksperimen. Hal ini dapat ditunjukan pada pengukuran awal terdapat 4 
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siswa termasuk kategori rendah dengan persentase sebesar 20% dan 16 
siswa termasuk kategori sedang dengan persentase sebesar 80%, setelah 
dilakukan pengukuran akhir 12 siswa termasuk kategori sedang dengan 
persentase sebesar 60% dan 8 siswa termasuk kategori tinggi dengan 
persentase sebesar 40%. Rata-rata skor juga mengalami peningkatan 
dari 92,45 menjadi 108,5. Meskipun 12 siswa masih dalam kategori 
sedang, tetapi terdapat peningkatan skor dari hasil pengukuran 
sebelumnya. Pengukuran akhir juga diberikan pada kelompok kontrol. 
Pengukuran akhir dilakukan setelah perlakuan terkhir dilakukan yaitu 
pada tanggal 12 April 2014. Perbedaan hasil pengukuran awal dan 
pengukuran akhir kelompok kontrol sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Grafik Perbedaan Pengukuran Awal dan pengukuran Akhir 
Kelompok Kontrol 
Berdasarkan Gambar 6, dapat diketahui ada sedikit perbedaan 
antara pengukuran awal dan pengukuran akhir kelompok kontrol. Pada 
pengukuran awal 1 siswa termasuk kategori rendah dengan persentase 
sebesar 5% dan 19 siswa termasuk kategori sedang dengan persentase 
sebesar 95%, sedangkan hasil pengukuran akhir 1 siswa termasuk 
kategori rendah dengan persentase sebesar 5%, 18 siswa termasuk 
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kategori sedang dengan persentase sebesar 80% dan 1 siswa termasuk 
kategori tinggi dengan persentase sebesar 5%. Pada 13 siswa 
mengalami peningkatan nilai, sedangkan 7 siswa mengalami penurunan 
nilai. Rata-rata nilai juga hanya mengalami sedikit peningkatan dari 
92,9 menjadi 99,2. Dengan demikian, kelompok kontrol mengalami 
peningkatan yang kurang signifikan pada hasil pengukuran awal dan 
pengukuran akhir. 
Untuk mengetahui keefektifan pemberian perlakuan terhadap 
empati subjek penelitian, maka dapat dilihat dari perbandingan skor 
pengukuran akhir kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Perbedaan pengukuran akhir kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Grafik Perbedaan Hasil Pengukuran Akhir Kelompok 
Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
 
d. Hasil Observasi 
Observasi merupakan pengamatan objek penelitian secara 
langsung untuk mengetahui informasi yang ingin diketahui. Observasi 
68 
 
yang diamati adalah proses bermain peran. Hasil observasi berpedoman 
pada rubrik penilaian observasi bermain peran (lihat lampiran 1). 
Sementara itu, hasil observasi dapat dilihat pada lampiran 3.  
Disamping itu, dijelaskan secara deskriptif untuk melihat 
peningkatan tiap-tiap indikator bermain peran. Kriteria untuk 
mendeskripsikan bermain peran dilakukan dengan menghitung nilai 
persentase dari setiap indikator. Rumus untuk nilai persentase adalah 
sebagai berikut: 
 
Gambar 8. Rumus Persentase Tiap Aspek 
Rumus tersebut nantinya akan diaplikasikan pada setiap indikator 
bermain peran yang terdiri dari 3 indikator. Indikator 1 terdiri dari 2 sub 
indikator, indikator 2 terdiri dari 2 sub indikator dan indikator 3 terdiri 
dari 3 sub indikator. Hal ini, dapat mengetahui peningkatan setiap 
indikator bermain peran dari perlakuan 1, perlakuan 2 dan perlakuan 3. 
Adapun deskripsi setiap indikator bermain peran sebagai berikut: 
Tabel 12. Deskriptif Tiap Indikator Bermain Peran 
Indikator 
Perlakuan 1 Perlakuan 2 Perlakuan 3 
Score Persentase Score Persentase Score Persentase 
Meningkatkan 
minat siswa  
89 39,00% 77 31,40% 95 35,70% 
Meningkatkan 
keterlibatan siswa 
62 27,20% 71 29,00% 69 26,00% 
Meningkatkan 
empati siswa 
77 33,80% 97 39,60% 102 38,30% 
Jumlah 228 100% 245 100% 266 100% 
Skor yang diperoleh   x 100 
Skor Ideal 
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Berdasarkan tabel 12, pada indikator meningkatkan minat siswa 
perlakuan 1 dengan jumlah persentase sebanyak 39,0%, pelakuan 2 
dengan jumlah persentase sebanyak 31,4% dan pada perlakuan 3 
dengan jumlah persentase 35,7%. Untuk indikator meningkatkan  
keterlibatan siswa dengan jumlah persentase sebanyak 27,2%, pelakuan 
2 dengan jumlah persentase sebanyak 29% dan pada perlakuan 3 
dengan jumlah persentase 26%. Selain itu, pada indikator meningkatkan 
empati siswa perlakuan 1 dengan jumlah persentase sebanyak 33,8%, 
pelakuan 2 dengan jumlah persentase sebanyak 39,6% dan pada 
perlakuan 3 dengan jumlah persentase 38,3%.  
Penurunan dalam setiap perlakuan disebabkan oleh beberapa 
faktor, seperti faktor lelah dan lapar subyek, karena perlakuan 
dilakukan sepung sekolah. Namun dilihat secara keseluruhan 
peningkatan tertinggi indikator pada indikator minat siswa sebesar 
106,1%. Untuk indikator meningkatkan keterlibatan siswa sebesar 
82,2%. Sedangkan untuk indikator meningkatkan empati siswa sebesar 
81,7%.  
Berdasarkan tabel lampiran 3 hasil observasi dan penjelasan 
sebelumnya, dapat diketahui bahwa semua subjek penelitian mengalami 
peningkatan dalam setiap perlakuan. Perlakuan pertama berjumlah 228 
dengan rata-rata 11,4. Pada perlakuan kedua berjumlah 245 dengan 
rata-rata sebesar 12,25. Sedangkan pada perlakuan ketiga berjumlah 
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266 dengan rata-rata sebesar 13,3. Adapun grafik hasil observasi 
bermain peran sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Grafik Hasil Observasi Bermain Peran 
 
4. Uji Hipotesis 
a. Analisis Univariat 
Analisis Univariat dalam penelitian ini menggunakan SPSS For 
Window seri 16.0. Tujuan menggunakan analisis univariat dalam 
penelitian ini adalah untuk melihat distribusi frekuensi variabel empati. 
Tabel 13. Hasil Deskriptif Empati Siswa 
 
N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 
Deviation Variance 
Sebelum 20 32.00 71.00 103.00 92.4500 11.93612 142.471 
Sesudah 20 21.00 101.00 122.00 1.0850E2 5.68007 32.263 
Valid N 20       
 
Berdasarkan tabel 13, dapat dilihat bahwa empati siswa sebelum 
diberikan perlakuan memiliki nilai maksimal sebesar 103, nilai minimal 
sebesar 71, rentang data sebesar 32, rata-rata sebesar 92,45 dan standar 
deviasi sebesar 11,94. Disamping itu, empati siswa sesudah diberikan 
perlakuan memiliki nilai maksimal sebesar 122, nilai minimal sebesar 
101, rentang data sebesar 21, rata-rata sebesar 108,5 dan standar deviasi 
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sebesar 32,26. Empati siswa berdasarakan kategorisasi diperoleh hasil 
seperti pada tabel berikut: 
Tabel 14. Frekuensi Empati Berdasarkan Kategorisasi sebelum dan 
Sesudah Perlakuan bermain Peran 
No 
Rentang 
Skor 
Jumlah Siswa Persentase (%) 
Kategori 
Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah 
1 X < 74 4 0 20% 0 Rendah 
2 74 ≤ X < 111 16 12 80% 40% Sedang 
3 X ≥ 111 0 8 0% 60% Tinggi 
Total 20 20 100% 100%  
 
Berdasarkan tabel 14, dari 20 siswa kelas diperoleh hasil sebelum 
diberikan perlakuan terdapat 4 siswa (20%) berada pada kategori 
rendah, 16 siswa (80%) berada pada kategori sedang dan tidak ada 
siswa pada kategori tinggi. Hasil sesudah diberikan perlakuan terdapat 
8 siswa (60%) berada pada kategori tinggi, 12 siswa (40%) berada pada 
kategori sedang dan tidak ada siswa pada kategori rendah. Dari hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa empati siswa sesudah diberikan 
perlakuan mengalami peningkatan. Adapun grafik dari empati siswa 
berdasarkan kategori baik sebelum maupun setelah diberikan perlakuan 
bermain peran dapat dilihat pada gambar 5, dapat dilihat dengan jelas 
perbedaan tingkat empati siswa sebelum diberikan perlakuan dan 
sesudah diberikan perlakuan. Sebelum diberikan perlakuan tidak ada 
siswa dalam kategori tinggi cenderung pada kategori sedang dan 
rendah, sedangkan setelah perlakuan mengalami peningkatan siswa 
tidak ada pada kategori rendah cenderung pada kategori sedang dan 
tinggi. 
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Setelah melakukan perhitungan kategorisasi empati pada siswa 
juga dijelaskan secara deskriptif yang dilakukan pada tiap-tiap aspek 
empati. Kriteria untuk mendeskripsikan empati dilakukan dengan 
menghitung nilai persentase dari setiap aspek. Rumus untuk nilai 
persentase dapat dilihat pada gambar 8. Rumus tersebut nantinya akan 
diaplikasikan pada setiap aspek empati yang terdiri dari 4 aspek. Hal ini 
diharapkan untuk mengetahui tingkat empati tiap aspek dari kelompok 
eksperimen sebelum diberikan perlakuan dan sesudah diberikan 
perlakuan. Berdasarkan perhitungan persentase tersebut kemudian 
ditafsirkan dalam kriteria-kriteria sebagai berikut: 
Tabel 15. Kriteria Skala Empati Berdasarkan Aspek 
No Kriteria Persentase 
1 Baik 76% - 100% 
2 Cukup Baik 51% - 75% 
3 Kurang Baik 26% - 50% 
4 Tidak Baik < 25% 
 
Aspek Empati terdiri dari 4 aspek antara lain aspek fantasi yang 
terdiri dari 7 butir pernyataan, aspek pengambilan perspektif yang 
terdiri dari 8 butir pernyataan, aspek perhatian empati yang terdiri dari 
15 butir pernyataan dan aspek distres pribadi yang terdiri dari 7 butir 
pernyataan. Adapun deskripsi setiap aspek adalah sebagai berikut: 
Tabel 16. Distribusi Skor Aspek Fantasi 
Aspek Perlakuan ∑ Skor Persentase 
Fantasi 
Sebelum 348 62,14% 
Sesudah  403 71,96% 
Pengambilan 
Perspektif 
Sebelum 337 60,18% 
Sesudah 390 69,64% 
Perhatian 
Empati 
Sebelum  752 62,67% 
Sesudah 885 73,75% 
Distres 
Pribadi 
Sebelum 412 64,37% 
Sesudah 492 76,87% 
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Dari tabel 16, dapat diketahui bahwa persentase yang didapatkan 
pada strategi fantasi adalah 62,14% sebelum perlakuan dan 71,96 
setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan tabel kriteria hasil aspek 
empati sebelum perlakuan termsuk pada kriteria cukup sedangkan 
sesudah perlakuan termasuk dalam kriteria cukup. Meskipun tidak 
mengalami perubahan kriteria namun mengalami peningkatan dalam 
skor persentase sebanyak 9,82%. Persentase yang didapatkan pada 
strategi pengambilan perspektif adalah 6,18% sebelum perlakuan dan 
69,64% setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan tabel kriteria hasil 
aspek pengambilan perspektif sebelum perlakuan termsuk pada kriteria 
cukup sedangkan sesudah perlakuan termasuk dalam kriteria cukup. 
Meskipun tidak mengalami perubahan kriteria namun mengalami 
peningkatan dalam skor persentase sebanyak 9,48%.  
Persentase yang didapatkan pada strategi pengambilan perspektif 
adalah 62,67% sebelum perlakuan dan 73,75% setelah diberikan 
perlakuan. Berdasarkan tabel kriteria hasil aspek perhatian empatik 
sebelum perlakuan termsuk pada kriteria cukup sedangkan sesudah 
perlakuan termasuk dalam kriteria cukup. Meskipun tidak mengalami 
perubahan kriteria namun mengalami peningkatan dalam skor 
persentase sebanyak 1,08%. Persentase yang didapatkan pada strategi 
pengambilan perspektif adalah 62,67% sebelum perlakuan dan 73,75% 
setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan tabel kriteria bahwa hasil 
pada aspek distres pribadi sebelum perlakuan berada pada kriteria 
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cukup sedangkan sesudah perlakuan berda pada kriteria baik. Adapun 
grafik prosentase hasil penelitian sebelum dan sesudah diberikan 
perlakuan pada aspek empati sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Grafik Prosentase Hasil Penelitian Aspek Empati 
Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan 
 
b. Hasil Uji Normalitas 
Sebelum melakukan uji hipotik, terdapat persyaratan yang harus 
dipenuhi dalam penelitian eksperimen. Persyaratan yang dimaksud 
yaitu penentuan uji normalitas. Dalam penelitian ini, perhitungan uji 
normalitas menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov dengan kaidah 
perhitungan jika p>0,05 (signifikansi 5%), maka sebaran data 
dinyatakan berdistribusi normal. Hasil uji normalitas diuraikan dalam 
tabel 17. 
Tabel 17. Hasil Normalitas Empati  
Variabel K-SZ Sig. Kaidah 
normalitas 
Keterangan 
Empati  1,814 0,003 P<0,05 Tidak normal 
 
Berdasarkan tabel 17, diperoleh koefisien signifikansi uji 
normalitas 0,003 yang berarti nilai tersebut lebih kecil dari 5% 
(0,003<0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa sebaran data empati 
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tidak berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji normalitas dapat 
dilihat pada lampiran 4. 
 
c. Hasil Uji Wilcoxon 
Tujuan uji Wilcoxon adalah untuk mengetahui apakah hipotesis 
yang diajukan benar atau salah. Hipotesis Ho adalah tidak ada 
perbedaan hasil tes anatar sebelum dan sesudah adanya perlakuan. 
Hipotesis Ha adalah ada perbedaan hasil tes antara sebelum dan 
sesudah adanya perlakuan. Ketentuan yang berlaku dalam uji wilcoxon 
adalah jika sig<α (α = 0,05) maka Ho ditolak, jika sig>α (0,05) maka 
Ho diterima. Adapun hasil uji wilcoxon dapat dilihat pada tabel berikut:  
Tabel 18. Hasil  Analisis Uji Wilcoxon 
Uji Wilcoxon Nilai Signifikansi 
Hipotesis 
Ho 
Kesimpulan 
Pengukuran awal 
kelompok kontrol 
dan kelompok 
eksperimen 
0,717 >  α (0,05) Diterima 
Tidak ada 
perbedaan 
hasil 
Pengukuran akhir 
kelompok kontrol 
dan kelompok 
eksperimen 
0,001 < α (0,05) Ditolak 
Ada 
perbedaan 
hasil 
Pengukuran awal 
dan pengukuran 
akhir kelompok 
eksperimen 
0,000 < α (0,05) Ditolak 
Ada 
perbedaan 
hasil 
Pengukuran awal 
dan pengukuran 
akhir kelompok 
kontrol 
0,004 < α (0,05) Ditolak 
Ada 
perbedaan 
hasil 
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Berdasarkan tabel sebelumnya maka dapat dijelakan sebagai 
berikut: 
1. Uji Wilcoxon Pengukuran Awal Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Eksperimen 
 
Dari hasil perhitungan uji wilcoxon diperoleh nilai Signifikasi 
sebesar 0,717. Berdasarkan ketentuan yang berlaku, diketahui hasil 
uji wilcoxon Sig = 0,717 < α (α = 0,05) yang artinya Ho diterima. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan hasil tes 
antara pengukuran awal pada kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen. Hasil Perhitungan dapat dilihat pada lampiran 4 
2. Uji Wilcoxon Pengukuran Akhir Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Eksperimen 
 
Dari hasil perhitungan uji wilcoxon diperoleh nilai Signifikasi 
sebesar 0,001. Berdasarkan ketentuan yang berlaku, diketahui hasil 
uji wilcoxon Sig = 0,001 < α (α = 0,05) yang artinya Ho ditolak. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil tes antara 
pengukuran akhir pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. 
Hasil Perhitungan dapat dilihat pada lampiran 4 
3. Uji Wilcoxon pengukuran Awal dan pengukuran Akhir Kelompok 
Eksperimen 
 
Dari hasil perhitungan uji wilcoxon diperoleh nilai Signifikasi 
sebesar 0,000. Berdasarkan ketentuan yang berlaku, diketahui hasil 
uji wilcoxon Sig = 0,000 < α (α = 0,05) yang artinya Ho ditolak. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil antara 
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pengukuran awal dan pengukuran akhir kelompok eksperimen. Hasil 
perhitungan dapat dilihat pada lampiran 4 
4. Uji Wilcoxon Pengukuran Akhir Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Kontrol 
 
Dari hasil perhitungan uji wilcoxon diperoleh nilai Signifikasi 
sebesar 0,004. Berdasarkan ketentuan yang berlaku, diketahui hasil 
uji wilcoxon Sig = 0,004 < α (α = 0,05) yang artinya Ho ditolak. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil tes antara 
pengukuran akhir pada kelompok kontrol dan kelompok kontrol. 
Hasil Perhitungan dapat dilihat pada lampiran 4. 
 
B. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik bermain peran dapat 
meningkatkan empati siswa. Hal ini disebabkan karena adanya peningkatan 
skor empati siswa, yang ditujukkan dari aspek fantasi, pengambilan 
perspektif, perhatian empati dan distres pribadi. 
Berdasarkan hasil perhitungan deskriptif tiap aspek empati, 
peningkatan tertinggi terdapat pada aspek distres pribadi. Menurut Davis 
(1983) distres pribadi berarti kecenderungan perasaan ketidaknyamanan atau 
kecemasan seseoramg ketika orang lain mengalami masalah. Hal ini dapat 
dilihat, pada saat tahap diskusi dalam bermain peran subjek cenderung iba 
melihat suatu permasalahan yang sedang dihadapi orang lain. Pada aspek 
empati terendah adalah aspek fantasi. Menurut Davis (1983) fantasi 
merupakan kecenderungan individu untuk mengidentifikasi dengan kuat 
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karakter-karakter. Hal ini dapat dilihat masih ada beberapa subjek yang 
melakukan peranan tidak maksimal. 
Bermain peran dapat meningkatkan meningkatkan interaksi seseorang 
dengan orang lain, sehingga diharapkan kehidupan bersosial dengan yang lain 
dapat berjalan lebih harmonis. Hal ini diperkuat oleh pendapat Van Ments 
(1983: 15) yang menyatakan bahwa bermain peran merupakan istilah untuk 
salah satu jenis dari simulasi yang fokus perhatian pada interaksi seseorang 
dengan orang lain.  
Bermain peran yang diberikan pada kelompok eksperimen bertujuan 
untuk meningkatkan kemampuan empati siswa. Menurut Joyce & Weil 
(2009: 227), bermain peran merupakan sebuah model pembelajaran yang 
berasal dari dimensi pendidikan individu maupun sosial. Pembelajaran ini 
dapat membantu siswa menemukan makna pribadi dalam dunia sosial dan 
membantu memecahakan masalah dengan bantuan kelompok sosial. Bermain 
peran menekankan pada persoalan pribadi, masalah, perilaku dan partisipasi 
aktif. Dalam penelitian ini mencoba melihat keefektifan bermain peran dalam 
meningkatkan empati siswa. 
Teknik bermain peran dalam penelitian ini juga mampu membantu 
subjek dalam menganalisa suatu permasalahan dan menemukan solusi-
solusinya. Subjek dapat menempatkan dirinya menjadi orang lain seghingga 
subjek dapat merasakan apa yang dirasakan oleh orang lain. Hal ini juga 
dikemukakan oleh Ibrahim R. & Nana Syaodih (2010), yang mengungkapkan 
bahwa teknik bermain peran merupakan metode yang sering digunakan dalam 
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mengajarkan nila-nilai dan memecahkan masalah-masalah yang dihadapi 
dalam hubungan sosial dengan diberikan berbagai peran tertentu dan 
melakukan peran tertentu dan mendiskusikannya. Terbukti dalam penelitian 
ini subjek dapat menemukan ide-ide baru dalam pemecahan masalah. 
Setelah diberikan perlakuan berupa bermain peran, terjadi peningkatan 
empati dari sebelum diberi perlakuan. Subjek mampu memposisikan dirinya 
pada orang lain sehingga subjek memikirkan baik buruknya sebelum 
bertindak. Subjek dapat memahami dan merasakan apa yang dirasakan orang 
lain. Selain itu subjek juga mampu mengontrol emosinya. Hal ini senada 
dengan pendapat Joyce & Shower (dalam Budi Astuti:2007) yang 
mengungkapkan bahwa pelaksanaan bermain peran membuka peluang bagi 
subjek untuk berperan dalam berbagai karakteristik kepribadian sehingga 
memungkinkan adanya eksplorasi perasaan dan ekspresi emosi serta 
memberikan pengalaman baru terhadap sikap, persepsi maupun nilai-nilai. 
Peningkatan empati subjek menjadi lebih baik dengan didukung dengan 
adanya data dari skala empati dan hasil observasi yang telah dibahas pada 
pembahasan sebelumnya. 
Subjek mampu berempati kepada orang lain, baik dalam lingkungan 
keluarga, sekolah maupun bermasyarakat. Setelah subjek dapat berempati 
dengan orang lain, hubungan sosial dengan orang lain semakin baik. Hal ini 
senada dengan Triantoro Safaria (2005: 124) bahwa sikap empati sangat 
dibutuhkan dalam proses pertemanan agar tercipta hubungan yang bermakna 
dan saling menguntungkan. 
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Subjek memiliki interaksi yang baik dengan orang lain, selain itu 
memiliki kepedulian yang tinggi dengan orang lain, subjek lebih menghargai 
guru. Hal ini sependapat dengan Farida Agus Setiawati bahwa empati (2007: 
4) berkenaan dengan kepekaan rasa terhadap hal-hal yang berkaitan secara 
emosional. Kepekaan rasa merupakan suatu kemampuan dalam bentuk 
mengenali dan mengerti perasaan orang lain. Ketika kepekaan sudah muncul 
makan akan muncul tenggang rasa yang mengarah pada sikap penuh 
pengertian dan peduli pada sesama. 
Berdasarkan pernyataan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa dengan 
pemberian perlakuan teknik bermain peran pada subjek terjadi peningkatan 
empati pada subjek penelitian. Peningkatan empati diprediksikan dapat 
membuat subjek menjadi lebih baik dalam bersikap terhadap orang lain dan 
memahami orang lain. Dengan demikian, teknik bermain peran dapat menjadi 
alternatif pembelajaran dalam penyampaian materi. Dengan bermain peran 
siswa dapat lebih antusias dan memperhatikan selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung. 
Selain itu,  penelitian ini erat kaitannya dengan layanan bimbingan 
dan konseling dalam bidang layanan pribadi-sosial. Bimbingan sosial-pribadi 
merupakan bimbingan untuk membantu individu dalam memecahkan 
masalah-masalah sosial-pribadi. Bimbingan pribadi-sosial diarahkan untuk 
memantapkan kepribadian dan mengembangkan kemampuan individu dalam 
menangani masalah-masalah dirinya. Agus Basuki & Kusno Efendi (2012: 
27) bimbingan pribadi menekankan pada upaya memberikan bantuan kepada 
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siswa agar siswa dapat mengembangkan potensi dan memecahkan 
masalahnya terkait dengan masalah internal, baik terkait dengan ketaqwaan, 
perkembangan kognisi atau intelektual, perubahan nilai, emosi dan 
pengembangan diri. Diharapkan siswa mampu memahami dirinya, 
mengarahkan dirinya serta bertanggungjawab dan memiliki kemandirian 
terhadap dirinya. Hal ini sesuai dengan empati yang merupakan suatu 
pemahaman dan pengalaman mengenai orang lain sehingga dapat 
menimbulkan perasaan yang sama. 
Agus Basuki & Kusno Efendi (2012: 27) bimbingan sosial adalah 
bimbingan yang diberikan kepada siswa untuk mengembangkan potensi dan 
memecahkan masalah terkait dengan permasalahan sosial. Tujuan Bimbingan 
sosial memberikan masalah sosial yang dihadapi oleh siswa, baik disekolah 
maupun diluar sekolah sehingga siswa dapat menyesuaikan diri terhadap 
lingkungan sosial dimana mereka berada. Banyaknya konflik antar siswa 
disekolah adanya ketidakmampuan siswa dalam menyesuaikan diri dalam 
lingkungannya.  
 
C. Keterbatasan Peneliti 
Penelitian mengenai keefektifan teknik bermain peran untuk 
meningkatkan empati siswa masih memiliki beberapa keterbatasan 
diantaranya: 
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1. Peneliti tidak mengontrol faktor lain yang masuk saat eksperimen 
berlangsung. Seperti faktor lelah dan lapar siswa karena bermain peran 
dilakukan sepulang sekolah. 
2. Tema yang disampaikan dalam teknik bermain peran maupun teknik 
ceramah sebaiknya sama. 
3. Perlakuan pada subjek hanya diberikan 3 kali perlakuan karena kurangnya 
waktu yang diberikan. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Penelitian ini membuktikan bahwa teknik bermain peran terbukti 
dapat meningkatkan empati siswa. Hasil dari perlakuan berupa bermain peran 
adalah siswa terlihat antusias dan memperhatikan ketika proses belajar 
mengajar berlangsung, , tidak ada siswa yang mengobrol dan melamun. 
Selain itu, tidak terlihatnya siswa yang saling mengejek, karena siswa sudah 
mampu memposisikan dirinya jika menjadi orang lain. Berdasarkan teori, 
pelaksanaan bermain peran membuka peluang bagi subjek untuk berperan 
dalam berbagai karakteristik kepribadian sehingga memungkinkan adanya 
eksplorasi perasaan dan ekspresi emosi serta memberikan pengalaman baru 
terhadap sikap, persepsi maupun nilai-nilai.  
 
B. Saran 
1. Bagi Guru BK 
Dalam proses pemberian layanan bimbingan pribadi dan sosial 
dikelas guru BK dapat menerapkan teknik bermain peran. Hal ini 
diharapkan agar siswa terhindar dari rasa bosan dan agar siswa lebih 
mudah dalam memahami layanan yang disampaikan. Guru BK dapat 
menggunakan teknik bermain peran untuk memberikan layanan kepada 
siswa yang memiliki permasalahan mengenai empati. Teknik bermain 
peran harus dilakukan sesuai dengan kebutuhan dan temanya. 
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2. Bagi Siswa 
Siswa dapat menerapkan sikap empati dalam kehidupan sehari-hari. 
Siswa tidak saling mengejek satu sama lain untuk menghindari 
perkelahian antar siswa. Selain itu siswa dapat lebih mengahargai dan 
memperhatikan guru saat pelajaran berlangsung karena siswa dapat 
memposisikan dirinya jika menjadi orang lain. Siswa lebih peduli dengan 
orang lain karena dapat merasakan kesedihan yang orang lain rasakan atau 
merasakan kebahagian yang orang lain rasakan.  
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Dapat digunakan sebagai wacana untuk dilakukan penelitian 
selanjutnya. Dalam penelitian ini teknik bermain peran efektif dalam 
meningkatkan empati siswa. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat 
lebih memperhatikan faktor-faktor lain yang masuk ketika proses 
eksperimen berlangsung. Tema yang disampaikan sebaiknya sama. Selain 
itu, pemberian perlakuan tidak hanya diberikan 3 kali perlakuan. 
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Rubrik Penilaian Observasi Bermain Peran 
Indikator  Sub indikator Kriteria Skor Keterangan 
Meningkatkan 
minat siswa 
dalam 
pembelajaran 
Siswa antusias 
selama kegiatan 
berlangsung 
siswa antusias 
selama kegiatan 
berlangsung 
3 Siswa bertanya 3 
atau 4 kali selama 
kegiatan 
Siswa kurang 
antusias selama 
kegiatan 
berlangsung 
2 Siswa bertanya 1 
atau 2 kali selama 
kegiatan  
Siswa tidak 
antusias selama 
kegiatan 
berlangsung 
1 Siswa tidak 
bertanya selama 
kegiatan 
Siswa 
memperhatikan 
selama kegiatan 
berlangsung 
Siswa 
memperhatikan 
selama kegiatan 
berlangsung 
3 Siswa tidak 
bergurau selama 
kegiatan 
Siswa kurang 
memperhatiakan 
selama kegiatan 
berlangsung 
2 Siswa bergurau 1 
atau 2 kali selama 
kegiatan  
Siswa tidak 
memperhatikan 
selama kegiatan 
berlangsung 
1 Siswa bergurau 3 
atau 4 kali selama 
kegiatan 
Meningkatkan 
keterlibatan 
siswa dalam 
bermain peran 
Siswa dapat 
menemukan ide 
baru dalam 
pemecahan 
masalah 
Siswa dapat 
menemukan ide 
baru dalam 
pemecahan 
masalah 
3 Siswa 
mengeluarkan 
pendapat/ide 3 
atau 2 kali selama 
kegiatan 
Siswa kurang 
dapat menemukan 
ide baru dalam 
pemecahan 
masalah 
2 Siswa 
mengeluarkan 
pendapat/ide 1 
kali selama 
kegiatan 
Siswa tidak dapat 
menemukan ide 
baru dalam 
pemecahan 
masalah 
1 Siswa tidak 
mengeluarkan 
pendapat/ide 
Kesediaan 
siswa dalam 
memainkan 
Siswa percaya diri 2 Siswa bersedia 
berperan sesuai 
karakter 
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peran Siswa tidak 
percaya diri 
1 Siswa tidak mau 
memainkan 
peranan 
Meningkatkan 
empati siswa 
Siswa 
membayangkan 
perasaan orang 
lain 
Siswa mampu 
membayangkan 
perasaan orang 
lain 
3 Siswa 
mengungkapkan, 
melakukan gera-
gerik yang 
menggambarkan 
empati selama 3 
kali 
Siswa kurang 
membayangkan 
perasaan orang 
lain 
2 Siswa 
mengungkapkan, 
melakukan gera-
gerik yang 
menggambarkan 
empati selama 1 
kali 
Siswa tidak  
membayangkan 
perasaan orang 
lain 
1 Siswa tidak 
mempraktekan 
apa yang ada 
dalam pikirannya  
Siswa mampu 
memahami 
perasaan orang 
lain 
Siswa mampu 
memahami 
perasaan orang 
lain 
3 Siswa sedih 
melihat orang 
lain sedih, siswa 
senang melihat 
orang lain senang 
selama 2 kali 
Siswa kurang 
mampu 
memahami 
perasaan orang 
lain 
2 Siswa sedih 
melihat orang 
lain sedih, siswa 
kurang senang 
melihat orang 
lain senang 
selama 1 kali 
Siswa tidak 
mampu 
memahami 
perasaan orang 
lain 
1 Siswa tidak sedih 
melihat orang 
lain sedih, siswa 
tidak senang 
melihat orang 
lain senang 
Siswa mampu 
mengalami 
perasaan orang 
lain 
Siswa mampu 
mengalami 
perasaan orang 
lain 
3 Siswa 
mengungkapkan, 
melakukan gera-
gerik yang 
menggambarkan 
empati selama 3 
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kali 
Siswa kurang 
mampu 
mengalami 
perasaan orang 
lain 
2 Siswa 
mengungkapkan, 
melakukan gera-
gerik yang 
menggambarkan 
empati selama 1 
kali 
Siswa tidak 
mampu 
mengalami 
perasaan orang 
lain 
1 Siswa 
mengungkapkan, 
melakukan gera-
gerik yang 
menggambarkan 
empati selama 1 
kali 
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Lembar Pedoman Observasi 
Lembar Penilaian pedoman observasi bermain peran 
Nama Observer   : 
Waktu dan Tanggal : 
Tema   : 
No  Indikator  Sub indikator 
Nama Subjek 
1 2 3 4 5 
1 
Meningkatkan minat siswa 
dalam pembelajaran 
a. Siswa antusias selama 
kegiatan berlangsung 
     
b. siswa memperhatikan 
selama kegiatan berlangsung 
     
2 
Meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam bermain peran 
a. Siswa dapat menemukan ide 
baru dalam pemecahan 
masalah  
     
b. Kesediaan siswa dalam 
memainkan peran 
     
3 Meningkatkan empati siswa 
a. Siswa membayangkan 
perasaan orang lain 
     
b. Memahami keadaan orang 
lain 
     
c. Siswa mengalami perasaan 
emosional orang lain 
     
NB: -      Untuk menilai berikan tanda turus 
- Penilaian diberikan dalam setiap menit 
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Skala Empati Sebelum Uji Coba 
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SKALA PENGEMBANGAN DIRI REMAJA 
 Adek-adek sekalian, 
Skala ini berfungsi untuk mengukur seberapa jauh kejujuran dalam penilaian adek-adek semua. Di dalam skala ini berisi tentang 
pernyataan-pernyataan yang harus dijawab oleh adek-adek sekalian. Jawaban tidak ada yang salah jika sesuai dengan kondisi kalian 
sebenarnya. Hasil dari skala ini tidak akan mempengaruhi nilai atau prestasi belajar adek-adek. Segala hal yang diungkapkan pada skala ini 
akan dijamin kerahasiannya.Terimakasih atas kerjasamanya. Belajarlah dengan giat, semoga sukses dalammenggapai cita-cita dan masa 
depan. Amin 
 
Yogyakarta, 25 Februari 2014 
Salam hangat, 
Visit Intan Pertiwi 
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Pernyataan Persetujuan 
Dengan ini saya, 
Nama   :.............................................................(boleh inisial) 
Kelas   : ............................................................ 
Usia    : ............................................................ 
Jenis Kelamin  : L/ P * 
Bersedia menjadi responden dalam skala pengembangan diri remaja yang dilakukan oleh Visit Intan Pertiwi dengan nomer induk 
mahasiswa 10104244003 BK FIP UNY. 
Yogyakarta, ......................... 2014 
 
( ................................... ) 
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Petunjuk Pengisian 
Bacalah dengan seksama setiap pernyataan tersebut yang diuraikan dalam skala pengembangan diri remaja. Pilihlah salah satu dari 
keempat alternatif jawaban, yaitu: Sangat Tidak Sesuai (STS), Tidak Sesuai (TS), Sesuai (S) Sangat Sesuai (SS). Pilihlah salah satu dari 
keempat alternatif jawaban tersebut. 
Contoh: 
No  Pernyataan Sangat Tidak 
Sesuai 
Tidak Sesuai Sesuai Sangat Sesuai 
1 Saya bermain twitter  √   
Jika adik-adik inginmengganti jawaban, berilah tanda silang (X) pada jawaban pertama, kemudian beri tanda centang pada jawaban 
yang baru 
No  Pernyataan Sangat Tidak 
Sesuai 
Tidak Sesuai Sesuai Sangat Sesuai 
1 Saya bermain twitter  √ √  
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SKALA PENGEMBANGAN DIRI REMAJA 
No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
1 Ketika saya melihat orang yang sangat membutuhkan pertolongan, saya akan 
sedih 
    
2  Saya mampu mengontrol diri saya ketika sedang marah     
3 Ketika saya membaca cerita atau novel yang menarik, saya membayangkan 
bagaimana rasanya apabila kisah tersebut terjadi pada diri saya 
    
4 Ketika ada seseorang terluka didepan saya, saya ingin membantu orang tersebut     
5 Saya tidak nyaman ketika orang lain menceritakan masalahnya pada saya     
6 Saya bisa merasakan kebahagiaan teman     
7 Saya sedih apabila melihat seseorang yang terasing dari kelompoknya     
8 Saya akan memikirkan perasaan orang lain sebelum mengkritik orang lain     
9 Saya dapat merasakan apa yang dirasakan tokoh dalam novel yang saya baca     
10 Saya bahagia ketika melihat teman bahagia     
11 Ketika saya melihat orang lain sedang dimanfaatkan, saya ingin melindungi 
orang tersebut 
    
12 Saya tidak dapat memahami jalan cerita dari film     
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No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
13 Saya sulit memahami cara berpikir orang lain     
14 Saya dapat dengan mudah terharu apabila melihat suatu kejadian yang 
menyentuh 
    
15 Saya mudah putus asa ketika dalam kegagalan     
16 Saya dapat merasakan apa yang dirasakan orang lain yang sedang mengalami 
masalah besar 
    
17 Saya tidak nyaman apabila dalam situasi darurat     
18 Setelah saya menonton film, saya merasakan seolah-olah saya adalah tokoh 
dalam film tersebut 
    
19 Saya senang melamun tentang hal-hal yang mungkin terjadi pada diri saya     
20 Saya tidak peduli apabila teman saya sedang sedih     
21 Saya dapat menerima kritik dari orang lain      
22 Saya lebih cekatan ketika dalam keadaan terdesak     
23 Saya tidak dapat membayangkan jika hidup saya akan berubah     
24 Saya tidak peduli dengan pengemis dijalanan     
25 Saya mudah  kasihan terhadap tokoh dalam film yang menyedihkan     
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No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
26 Saya melihat sesuatu dari sudut pandang orang lain     
27 Saya tidak merasa kasihan dengan orang yang diperlakuakan tidak adil     
28 Saya kasihan dengan orang yang disakiti oleh orang lain      
29 Saya tidak memperdulikan pendapat orang lain     
30 Saya tidak nyaman ketika bersama teman yang sedang sedih     
31 Saya dapat dengan mudah memberikan kasih sayang kepada orang lain     
32 Saya tidak dapat memamndang sesuatu dari sudut pandang orang lain     
33 Saya sulit untuk terlibat secara emosi dalam suatu cerita atau film     
34 Saya tidak sedih apabila orang lain mempunyai masalah     
35 Ketidakberuntungan orang lain tidak mempengaruhi saya     
36 Saya mempertimbangkan pendapat orang lain saat akan mengambil keputusan     
37 Saya tidak peduli dengan orang lain yang sedang tertimpa masalah     
38 Saya takut berada disituasi yang terdesak     
39 Saya membayangkan bagaimana menjadi seseorang yang sedang dimarahi, 
sebelum saya memarahi orang lain 
    
40 Saya tidak peduli ketika saya tidak sependapat dengan orang lain     
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No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
41 Saya mudah tertarik mendengarkan cerita tentang ketidakberuntungan orang 
lain 
    
42 Ketika saya melihat orang lain tersakiti saya akan diam      
43 Saya sering tersentuh dengan kejadian yang saya lihat     
44 Ketika saya menonton film, saya dengan mudah membayangkan saya adalah 
tokoh utama dalam film  
    
45 Saya gelisah pada saat situasi tidak nyaman     
46 Saya menangis ketika mendengar lagu yang bercerita tentang kesedihan 
seseorang 
    
47 Ketika teman kecewa, saya merasa tidak enak     
48 Saya sulit menerima kritikan orang lain     
49 Saya sering meniru adegan dalam film action     
50 Saya tersinggung ketika orang lain berpendapat tentang saya     
51 Saya tidak dapat membayangkan ketika harus menjalani kehidupan 
menyedihkan seperti di film  
    
52 Saya tidak tertarik mendengar cerita orang lain     
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No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
53 Saya dapat ikut merasakan kebahagiaan yang orang lain rasakan     
54 Saya tidak dapat merasakan ketika seseorang tersinggung     
55 Saya melakukan sesuatu dengan sesuka hati tanpa mempedulikan orang lain     
56 Saya mengetahui seseorang sedang marah dari nada suaranya     
57 Saya pikir orang lain memiliki opini yang berbeda     
58 Saya tidak dapat memahami teman      
Terimakasih 
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SKALA PENGEMBANGAN DIRI REMAJA 
 Adek-adek sekalian, 
Skala ini berfungsi untuk mengukur seberapa jauh kejujuran dalam penilaian adek-adek semua. Di dalam skala ini berisi tentang 
pernyataan-pernyataan yang harus dijawab oleh adek-adek sekalian. Jawaban tidak ada yang salah jika sesuai dengan kondisi kalian 
sebenarnya. Hasil dari skala ini tidak akan mempengaruhi nilai atau prestasi belajar adek-adek. Segala hal yang diungkapkan pada skala ini 
akan dijamin kerahasiannya. Terimakasih atas kerjasamanya. Belajarlah dengan giat, semoga sukses dalam menggapai cita-cita dan masa 
depan. Amin 
 
Yogyakarta, 25 Februari 2014 
Salam hangat, 
Visit Intan Pertiwi 
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Petunjuk Pengisian 
Bacalah dengan seksama setiap pernyataan tersebut yang diuraikan dalam skala pengembangan diri remaja. Pilihlah salah satu dari 
keempat alternatif jawaban, yaitu: Sangat Tidak Sesuai (STS), Tidak Sesuai (TS), Sesuai (S) Sangat Sesuai (SS). Pilihlah salah satu dari 
keempat alternatif jawaban tersebut. 
Contoh: 
No  Pernyataan Sangat Tidak 
Sesuai 
Tidak Sesuai Sesuai Sangat Sesuai 
1 Saya bermain twitter  √   
Jika adik-adik ingin mengganti jawaban, berilah tanda silang (X) pada jawaban pertama, kemudian beri tanda centang pada jawaban 
yang baru 
No  Pernyataan Sangat Tidak 
Sesuai 
Tidak Sesuai Sesuai Sangat Sesuai 
1 Saya bermain twitter  √ √  
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SKALA PENGEMBANGAN DIRI REMAJA 
No Pernyataan Sangat Tidak 
Sesuai 
Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
1 Ketika saya melihat orang yang sangat membutuhkan pertolongan, saya akan 
sedih 
    
3 Ketika saya membaca cerita atau novel yang menarik, saya membayangkan 
bagaimana rasanya apabila kisah tersebut terjadi pada diri saya 
    
4 Ketika ada seseorang terluka didepan saya, saya ingin membantu orang tersebut     
6 Saya bisa merasakan kebahagiaan teman     
7 Saya sedih apabila melihat seseorang yang terasing dari kelompoknya     
9 Saya memikirkan perasaan orang lain sebelum mengkritik orang lain     
10 Saya dapat merasakan apa yang dirasakan tokoh dalam novel yang saya baca     
11 Saya bahagia ketika melihat teman bahagia     
12 Ketika saya melihat orang lain sedang dimanfaatkan, saya ingin melindungi 
orang tersebut 
    
13 Saya tidak dapat memahami jalan cerita dari film     
14 Saya sulit memahami cara berpikir orang lain     
18 Saya dapat dengan mudah terharu apabila melihat suatu kejadian  menyentuh     
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No  Pernyataan Sangat Tidak 
Setuju 
Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
19 Setelah saya menonton film, saya merasakan seolah-olah saya adalah tokoh 
dalam film tersebut 
    
20 Saya tidak peduli apabila teman saya sedang sedih     
24 Saya tidak peduli dengan pengemis di jalanan     
25 Ketika saya menonton film yang menyedihkan, saya mudah  kasihan terhadap 
tokoh dalam film tersebut 
    
28 Saya kasihan dengan orang yang disakiti oleh orang lain      
29 Saya tidak memperdulikan pendapat orang lain     
30 Saya tidak nyaman ketika bersama teman yang sedang sedih     
31 Saya dapat dengan mudah memberikan kasih sayang kepada orang lain     
32 Saya tidak dapat memandang sesuatu dari sudut pandang orang lain      
33 Saya sulit untuk terlibat secara emosi dalam suatu cerita atau film     
34 Saya tidak sedih apabila orang lain mempunyai masalah     
35 Ketidakberuntungan orang lain tidak mempengaruhi saya     
37 Saya tidak peduli dengan orang lain yang sedang tertimpa masalah     
40 Saya tidak peduli ketika saya tidak sependapat dengan orang lain     
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No  Pernyataan Sangat Tidak 
Setuju 
Tidak 
Sesuai 
Sesuai Sangat Sesuai 
42 Ketika melihat orang lain tersakiti, saya akan diam      
43 Saya sering tersentuh dengan kejadian yang saya lihat     
44 Ketika menonton film, saya dengan dapat mudah membayangkan saya adalah 
tokoh utama dalam film  
    
46 Saya menangis ketika mendengar lagu yang bercerita tentang kesedihan 
seseorang 
    
47 Ketika teman kecewa, saya merasa tidak enak     
52 Saya tidak tertarik mendengar cerita orang lain     
54 Saya tidak dapat merasakan ketika seseorang tersinggung     
55 Saya melakukan sesuatu dengan sesuka hati tanpa mempedulikan orang lain     
56 Saya mengetahui seseorang sedang marah dari nada suaranya     
57 Saya pikir orang lain memiliki opini yang berbeda      
58 Saya tidak dapat memahami teman      
TERIMA KASIH!!! 
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LAMPIRAN 2. 
VALIDITAS DAN RELIABILITAS 
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Hasil Uji Validitas menggunakan SPSS 16.00 
Interpretasi Data Hasil Uji Coba Instrumen 
Statistics Item Total 
Butir Pernyataan Skala Empati 
Item-Total Statistics 
No Item Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's Alpha if Item 
Deleted 
1 162.5882 224.873 .417 .870 
2 162.6471 236.023 -.133 .877 
3 162.2941 222.688 .497 .868 
4 162.2059 225.032 .533 .869 
5 162.3824 227.434 .252 .872 
6 162.1765 228.267 .332 .871 
7 162.4853 224.313 .485 .869 
8 162.3382 225.332 .388 .870 
9 162.4559 221.446 .520 .868 
10 162.1912 226.306 .419 .870 
11 162.1765 223.580 .486 .869 
12 162.2500 224.160 .366 .870 
13 162.7500 225.175 .363 .870 
14 162.5441 222.192 .416 .869 
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15 163.3676 232.326 .024 .876 
16 162.8676 228.087 .195 .873 
17 162.3382 226.317 .289 .871 
18 162.6912 221.649 .400 .869 
19 162.3676 226.445 .242 .872 
20 162.2059 219.509 .575 .867 
21 162.3971 230.482 .141 .873 
22 162.6765 236.342 -.137 .877 
23 162.7500 234.817 -.071 .876 
24 162.2941 218.718 .525 .867 
25 162.5441 218.371 .569 .866 
26 162.8529 227.262 .264 .872 
27 162.2059 228.375 .208 .872 
28 162.2353 224.750 .491 .869 
29 162.1912 223.470 .517 .868 
30 162.5441 227.207 .372 .870 
31 162.5588 224.370 .362 .870 
32 162.9559 225.983 .336 .871 
33 162.6618 223.600 .463 .869 
34 162.3235 220.431 .647 .866 
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35 163.0147 224.791 .312 .871 
36 162.1618 228.466 .256 .872 
37 162.1912 221.918 .507 .868 
38 163.0441 229.446 .127 .874 
39 162.6618 230.167 .130 .873 
40 162.4412 222.668 .536 .868 
41 163.0735 235.114 -.086 .876 
42 162.3971 223.437 .484 .869 
43 162.5294 225.626 .355 .870 
44 162.7353 223.421 .339 .870 
45 163.1765 236.983 -.144 .879 
46 162.6618 223.750 .326 .871 
47 162.2500 224.250 .418 .869 
48 162.5147 228.701 .175 .873 
49 162.8382 225.929 .226 .873 
50 162.4118 230.485 .160 .873 
51 162.7500 231.981 .036 .875 
52 162.2647 222.705 .469 .869 
53 162.6912 233.649 -.026 .876 
54 162.4706 223.865 .431 .869 
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55 162.1471 225.381 .338 .870 
56 161.9265 225.741 .418 .870 
57 162.1176 224.225 .486 .869 
58 162.1324 223.758 .419 .869 
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Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 
 
Reliabilitas Skala Empati 
 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 68 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 68 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.873 58 
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LAMPIRAN 3. 
TABULASI DATA KASAR 
 
 
  
 
 
Tabulasi Data Uji Coba Instrumen
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58
1 AGE 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 167
2 AO 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 2 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 2 3 4 2 3 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 4 3 3 167
3 AIB 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 1 3 4 3 2 4 3 2 3 1 3 2 3 3 3 3 3 2 2 4 1 4 3 3 4 3 2 4 3 4 2 3 2 3 2 3 3 4 2 3 4 2 2 4 169
4 AS 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 4 2 3 4 4 2 3 4 2 2 4 4 4 4 1 1 2 3 2 2 4 3 3 4 1 4 2 1 1 3 4 4 4 4 3 4 1 4 4 3 4 4 169
5 AFN 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 166
6 AVYA 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 160
7 EZ 2 3 2 3 3 2 1 2 2 2 2 3 2 1 1 1 1 2 1 2 3 3 2 2 1 2 2 2 3 2 3 1 3 1 1 2 3 3 1 2 2 2 2 1 3 4 3 4 3 2 1 1 3 3 4 2 1 4 125
8 ERH 2 3 2 2 2 3 1 3 1 2 2 1 3 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 2 1 3 3 1 2 3 3 2 1 2 1 3 1 2 2 2 3 2 2 1 3 2 2 1 2 3 2 1 2 3 3 4 2 2 116
9 DNA 4 3 3 4 2 4 4 3 3 4 4 3 3 4 1 4 3 4 1 4 4 2 2 3 4 4 3 4 4 2 4 3 3 3 1 4 4 2 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 1 2 3 1 1 4 4 4 4 4 185
10 DN 3 2 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 3 1 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 2 4 2 2 4 2 2 1 2 3 2 3 3 4 4 3 190
11 DPB 3 2 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 2 4 3 4 4 4 3 3 1 4 4 2 4 4 4 4 3 2 4 4 1 4 4 3 1 4 2 2 2 4 3 4 4 4 4 3 4 4 2 3 4 4 4 4 194
12 DK 3 2 3 3 4 3 3 1 3 3 4 3 4 3 1 3 3 2 2 4 3 2 2 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 2 4 4 3 2 3 2 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 2 3 2 4 3 4 176
13 EWP 2 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 1 1 4 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 2 3 2 3 2 2 4 3 3 4 3 3 4 2 2 3 4 3 3 4 166
14 GBP 1 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 1 2 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 155
15 IN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 1 3 3 3 3 4 4 2 3 3 4 2 4 3 3 3 3 2 3 4 2 4 4 3 4 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 3 175
16 MBF 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 4 3 3 2 2 3 2 3 2 1 2 3 2 3 3 4 2 3 3 4 3 4 165
17 MLO 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 2 2 3 4 4 4 3 3 3 3 2 1 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 4 1 1 3 3 1 3 3 3 2 3 3 3 4 3 155
18 MRA 1 3 4 4 3 3 2 3 3 4 3 4 3 1 1 2 2 2 1 2 3 3 2 4 4 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 2 2 4 1 3 2 4 4 1 2 3 1 3 2 3 3 2 4 3 3 4 162
19 NAO 3 2 4 3 3 4 4 4 2 2 4 2 2 3 1 2 2 3 4 3 1 2 1 3 2 2 4 3 4 3 2 2 2 4 3 3 3 3 2 3 1 3 2 3 4 4 3 1 3 4 1 3 2 4 3 4 3 4 161
20 NASU 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 1 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 4 2 4 3 3 2 3 2 3 2 3 3 4 3 3 174
21 NRA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 4 3 4 2 3 3 3 4 3 3 4 2 3 3 4 4 3 2 2 3 2 4 3 2 2 4 3 4 4 2 2 4 3 3 4 3 2 3 1 3 3 3 4 4 177
22 NS 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 1 4 4 2 4 4 4 3 2 3 3 3 2 3 3 1 3 2 2 3 4 3 1 3 4 3 1 3 1 4 2 4 4 4 3 3 177
23 OS 2 2 3 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 2 3 4 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 4 3 3 176
24 PRA 1 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 160
25 PAA 4 3 2 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2 4 3 3 3 1 3 3 3 2 4 3 2 1 4 2 2 3 3 4 2 3 4 3 3 3 173
26 PANF 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 1 3 3 4 3 4 3 2 3 2 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 2 3 4 4 1 4 4 3 3 2 4 4 2 3 3 4 4 3 184
27 SK 3 2 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 1 4 3 3 4 4 3 2 1 4 3 1 4 3 1 3 2 1 3 4 1 4 4 4 3 4 1 4 2 3 4 3 4 3 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 181
28 WMS 3 3 3 3 3 3 2 4 2 3 4 4 2 2 1 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 1 3 4 3 3 3 163
29 AZS 3 2 3 4 2 4 3 2 2 3 4 4 4 3 3 4 2 1 4 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 2 4 2 3 3 2 1 2 1 3 4 2 3 4 2 1 3 3 4 3 2 162
30 APA 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 172
31 ARF 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 1 2 3 1 4 2 3 1 1 4 1 1 4 3 4 2 3 2 3 3 1 3 4 3 1 4 1 4 3 1 3 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 170
32 SUR 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 148
33 ABNS 3 2 2 4 2 4 3 3 2 4 4 3 3 3 2 2 1 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 4 2 3 2 1 2 3 2 2 3 4 2 3 2 3 4 4 2 4 4 3 4 168
34 AND 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 2 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 2 171
35 AR 3 3 2 2 1 3 3 2 2 3 3 3 3 1 3 3 4 2 3 1 3 4 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 4 2 3 4 1 1 4 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 156
36 DN 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 2 3 2 3 1 3 4 4 4 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 2 1 3 3 2 2 2 3 1 2 3 2 1 3 2 4 4 4 4 4 3 3 165
37 DKP 2 3 1 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 146
38 ER 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 164
39 ASP 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 2 4 2 2 3 3 2 3 3 3 3 1 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 154
40 FRS 4 2 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 2 2 2 2 4 4 3 3 3 4 4 4 2 2 3 3 4 2 3 1 4 3 1 4 1 4 1 4 2 2 4 4 1 3 4 2 1 2 2 4 3 4 4 4 4 4 173
41 GA 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 3 1 2 4 4 3 4 3 4 4 4 3 1 4 3 3 3 3 2 3 3 2 4 4 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 174
42 HOD 3 2 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 2 1 2 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 1 4 4 3 4 4 4 1 4 4 4 3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 199
43 JNAS 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 2 4 1 2 1 2 4 2 4 3 3 4 4 3 2 2 4 4 3 3 2 2 3 3 2 3 4 4 2 3 1 3 2 2 4 2 1 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 163
SKOR BUTIR PERNYATAAN
NAMANO
SKOR UJI COBA INSTRUMEN SMP NEGERI 15 YOGYAKARTA DENGAN 68 RESPONDEN
∑
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44 KHA 2 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 1 3 2 3 4 3 3 3 4 3 171
45 KDP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 2 2 4 1 3 3 3 2 2 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 167
46 MPHS 3 2 2 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 2 1 1 4 2 2 4 4 2 2 4 2 2 4 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 3 1 4 2 2 4 2 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 174
47 MAR 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 2 2 3 4 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 4 3 3 165
48 MEB 3 2 2 3 3 2 3 2 2 4 2 3 2 1 2 2 4 1 2 4 3 4 2 4 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 4 4 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 4 2 4 3 2 2 3 3 3 3 152
49 MDFK 4 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 1 2 4 3 2 4 2 1 3 4 3 2 4 3 3 3 3 2 2 2 2 4 4 4 2 4 2 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 173
50 MHK 3 3 4 4 1 4 4 4 3 4 4 2 3 4 3 1 4 1 4 4 4 3 3 4 4 4 1 4 4 3 4 3 2 4 4 1 4 1 2 3 4 4 4 1 2 4 4 2 4 3 1 3 4 4 4 4 4 4 186
51 NA 2 2 2 3 3 3 3 2 1 4 1 3 3 4 1 3 3 1 4 4 3 3 2 4 4 4 4 4 4 2 2 3 4 3 2 3 3 1 3 3 2 3 4 2 4 2 4 4 1 2 1 3 3 3 4 4 4 3 166
52 PAKW 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 160
53 RNIP 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 2 2 4 3 4 4 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 4 4 3 4 182
54 RTSP 3 3 3 4 1 4 4 4 4 3 4 1 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 1 4 4 3 4 3 2 4 4 4 4 1 2 3 4 4 4 1 2 4 4 2 4 3 1 3 4 4 4 4 4 4 189
55 PN 2 4 3 3 1 3 3 3 3 2 3 4 1 2 3 2 3 2 4 1 4 3 3 1 2 1 4 4 2 2 1 1 1 1 1 4 1 1 4 2 2 2 2 1 1 1 2 3 3 3 1 3 3 3 3 4 4 4 140
56 SFN 3 3 3 3 4 4 2 3 4 4 3 4 3 4 1 2 3 4 2 4 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 4 2 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 173
57 SAA 2 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 2 2 4 1 1 4 2 3 1 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 1 4 3 2 4 4 3 4 2 3 1 4 3 2 4 3 4 3 4 2 1 4 4 3 174
58 TD 3 2 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 2 2 3 3 3 4 4 1 2 4 4 3 4 4 4 4 2 3 2 4 4 3 4 2 3 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 181
59 YN 3 1 2 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 4 4 2 4 4 3 3 4 2 3 3 3 3 4 2 4 3 2 3 3 3 1 4 3 2 1 3 2 4 3 2 4 4 4 4 173
60 YY 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 2 1 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 1 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 160
61 AA 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 4 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 4 3 163
62 OFR 2 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 4 2 2 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 160
63 ACD 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 1 2 3 2 3 3 2 2 3 3 2 4 2 2 152
64 AARN 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 1 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 1 3 2 3 3 3 3 2 3 2 1 4 3 3 2 2 2 4 3 3 2 153
65 AEP 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 3 1 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 1 2 3 3 3 2 3 1 2 3 3 2 3 3 2 2 3 4 1 2 2 3 3 1 1 2 3 4 141
66 APM 2 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 1 1 3 2 2 3 1 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 1 2 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 1 4 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 1 138
67 AD 1 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 1 4 4 1 1 2 3 3 3 2 2 2 4 1 138
68 AS 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 1 2 1 3 3 3 3 1 1 1 3 1 3 2 1 2 3 3 3 3 2 1 3 2 3 2 3 2 3 4 1 3 3 3 2 140
117
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
AAH 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 100
NIP 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 98
PND 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 98
SRBD 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 3 1 3 3 3 2 3 3 3 3 100
AP 1 1 3 2 1 2 1 2 3 3 2 1 1 3 2 1 3 3 3 1 3 3 2 2 3 2 2 3 1 1 2 3 1 1 1 2 1 72
AC 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 1 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 95
DAP 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 4 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 96
FDN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 1 3 1 3 100
FAM 1 1 2 2 3 2 1 3 1 3 1 3 3 2 1 2 1 2 2 1 2 3 1 3 2 3 3 2 1 3 2 1 3 3 2 2 1 74
HNA 2 3 2 1 2 3 1 3 1 3 2 2 1 1 3 3 2 3 1 1 1 2 3 1 3 1 3 1 1 2 1 2 3 2 3 1 3 73
JP 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 1 3 3 1 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 1 2 3 2 3 3 3 3 3 3 95
RP 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 101
RNW 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 99
ADK 1 2 3 3 1 1 1 2 1 3 3 1 1 2 1 1 3 3 3 1 3 1 1 1 2 2 3 4 1 3 1 2 2 3 2 3 2 73
BJE 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 103
DNS 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 1 3 3 100
FAO 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 101
TA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 101
UAW 1 3 1 2 1 3 2 1 2 3 2 3 1 3 2 2 1 2 2 1 2 2 3 1 2 1 2 2 1 3 2 2 1 2 3 3 1 71
WAR 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 1 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 99
Hasil Pengukuran Awal Kelompok Eksperimen
JUMLAHNAMA SKOR PER BUTIR PERNYATAAN
118
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
AAH 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 104
NIP 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 4 4 4 4 4 1 2 3 4 4 4 4 3 4 3 122
PND 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 107
SRBD 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 4 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 4 3 2 3 4 3 4 3 107
AP 4 2 3 3 3 3 3 4 3 4 4 2 2 4 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 3 4 4 4 2 2 3 2 4 3 3 2 4 115
AC 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 4 2 3 3 3 3 3 1 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 4 3 3 3 4 3 3 3 102
DAP 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 4 2 2 3 3 3 2 3 3 101
FDN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 103
FAM 3 2 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 112
HNA 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 1 2 1 2 3 3 3 3 4 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 103
JP 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 2 3 4 3 2 3 2 3 3 3 4 3 4 3 113
RP 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 105
RNW 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 4 4 3 106
ADK 4 3 3 4 3 4 2 4 2 3 2 4 2 4 4 2 2 4 3 1 4 2 2 2 4 1 4 3 4 2 4 3 3 4 3 4 3 112
BJE 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 2 3 4 112
DNS 2 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 4 3 3 3 102
FAO 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 1 3 4 3 3 3 3 4 3 3 108
TA 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 4 3 2 2 4 3 4 4 4 3 4 4 117
UAW 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 107
WAR 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 112
SKOR PER BUTIR PERNYATAANNAMA JUMLAH
Hasil Pengukuran Akhir Kelompok Eksperimen
119
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
CDK 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 100
EBS 1 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 96
LRP 1 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 100
RM 1 2 3 1 2 2 2 3 3 2 3 2 1 2 3 1 3 1 3 1 3 2 3 3 1 2 2 1 1 1 3 3 1 2 2 2 1 74
MR 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 1 3 2 4 3 3 3 1 3 3 3 2 2 3 3 2 97
AE 1 3 3 2 1 2 1 3 3 3 2 1 2 3 3 1 2 1 1 1 1 2 3 1 3 3 3 1 2 1 3 1 3 1 2 3 1 73
AAP 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 1 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 95
EDI 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 1 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 96
KI 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 1 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 99
MAG 2 1 3 2 2 3 1 2 2 3 2 1 2 1 3 1 3 2 2 3 3 1 2 2 3 3 2 2 1 1 3 1 2 3 1 1 2 74
MFN 3 3 3 2 3 1 3 3 2 1 2 3 1 2 1 3 4 2 2 2 1 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 90
NYH 2 2 3 1 2 3 1 1 3 3 2 3 1 3 3 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 2 2 3 3 3 3 90
RBAP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 103
NO 3 1 1 3 3 3 2 3 3 3 1 2 3 3 2 3 3 3 1 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 94
NAM 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 2 1 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 98
PAR 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 99
CA 3 1 3 3 3 1 1 3 3 1 3 1 1 3 3 1 3 3 3 3 2 3 3 1 3 3 2 3 1 1 1 3 1 3 2 3 3 84
ATS 3 2 3 3 1 3 2 3 3 1 3 3 1 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 96
PEK 3 3 3 3 2 3 2 3 1 3 3 2 3 3 1 2 3 3 3 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 98
SPY 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 102
Hasil Pengukuran Awal Kelompok Kontrol
NAMA SKOR PER BUTIR PERNYATAAN JUMLAH
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
CDK 3 3 3 2 3 2 1 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 1 2 2 3 2 2 3 3 99
EBS 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 1 2 3 3 2 3 3 3 2 95
LRP 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 103
RM 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 1 2 2 3 2 3 3 4 2 3 4 3 2 3 3 3 2 2 1 2 2 3 2 2 3 3 97
MR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 1 3 96
AE 2 1 3 3 3 2 3 1 2 1 3 3 1 3 1 3 1 3 1 3 3 1 3 1 2 2 3 1 2 1 1 3 3 1 3 3 1 77
AAP 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 4 3 3 3 3 3 3 101
EDI 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 1 3 3 3 1 3 3 94
KI 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 1 3 3 97
MAG 3 3 1 2 3 1 3 1 3 3 1 1 3 1 3 1 3 2 3 1 3 1 2 1 2 1 1 2 1 2 3 2 2 1 2 1 3 72
MFN 3 2 4 3 4 3 2 4 3 1 4 2 3 4 3 2 3 4 2 2 2 3 3 2 4 4 1 2 3 2 4 3 4 4 3 3 3 108
NYH 2 2 3 2 3 3 1 2 3 2 2 3 1 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 1 4 2 4 4 4 3 3 1 97
RBAP 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 1 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 2 4 3 3 106
NO 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 2 3 4 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 110
NAM 3 3 3 2 2 3 2 3 4 4 2 2 2 2 3 2 4 4 3 3 3 3 4 3 1 3 4 3 3 2 4 3 3 4 3 1 2 105
PAR 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 2 3 108
CA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 111
ATS 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 103
PEK 3 4 3 3 2 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 3 3 2 104
SPY 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 101
SKOR PER BUTIR PERNYATAAN JUMLAHNAMA
Hasil Pengukuran Akhir Kelompok Kontrol
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Data Subjek Penelitian 
 
Kelompok  Eksperimen Kelompok Kontrol 
No Nama Kategori No Nama Kategori 
1 AAH Sedang 1 CDK Sedang 
2 NIP Sedang 2 EBS Sedang 
3 PND Sedang 3 LRP Sedang 
4 SRBD Sedang 4 RM Sedang 
5 AP Rendah 5 MR Sedang 
6 AC Sedang 6 AE Rendah 
7 DAP Sedang 7 AAP Sedang 
8 FDN Sedang 8 EDI Sedang 
9 FAM Sedang 9 KI Sedang 
10 HNA Rendah 10 MAG Sedang 
11 JP Sedang 11 MFN Sedang 
12 RP Sedang 12 NYH Sedang 
13 RNW Sedang 13 RBAP Sedang 
14 ADK Rendah 14 NO Sedang 
15 BJE Sedang 15 NAM Sedang 
16 DNS Sedang 16 PAR Sedang 
17 FAO Sedang 17 CA Sedang 
18 TA Sedang 18 ATS Sedang 
19 UAW Rendah 19 PEK Sedang 
20 WAR Sedang 20 SPY Sedang 
 
 
Hasil Pengukuran Awal Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
Kelompok  Eksperimen Kelompok Kontrol 
No Nama 
 Skor 
Pengukuran 
Awal 
Kategori No Nama 
 Skor 
Pengukuran 
Awal 
Kategori 
1 AAH 100 Sedang 1 CDK 100 Sedang 
2 NIP 98 Sedang 2 EBS 96 Sedang 
3 PND 98 Sedang 3 LRP 100 Sedang 
4 SRBD 100 Sedang 4 RM 74 Sedang 
5 AP 72 Rendah 5 MR 97 Sedang 
6 AC 95 Sedang 6 AE 73 Rendah 
7 DAP 96 Sedang 7 AAP 95 Sedang 
8 FDN 100 Sedang 8 EDI 96 Sedang 
9 FAM 74 Sedang 9 KI 99 Sedang 
10 HNA 73 Rendah 10 MAG 74 Sedang 
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11 JP 95 Sedang 11 MFN 90 Sedang 
12 RP 101 Sedang 12 NYH 90 Sedang 
13 RNW 99 Sedang 13 RBAP 103 Sedang 
14 ADK 73 Rendah 14 NO 94 Sedang 
15 BJE 103 Sedang 15 NAM 98 Sedang 
16 DNS 100 Sedang 16 PAR 99 Sedang 
17 FAO 101 Sedang 17 CA 84 Sedang 
18 TA 101 Sedang 18 ATS 96 Sedang 
19 UAW 71 Rendah 19 PEK 98 Sedang 
20 WAR 99 Sedang 20 SPY 102 Sedang 
 
Hasil Pengukuran Awal dan Pengukuran Akhir  Kelompok Eksperimen  
No Nama 
 Skor 
Pengukuran 
Awal 
Kategori 
Skor 
Pengukuran 
Akhir 
Kategori 
1 AAH 100 Sedang 104 Sedang 
2 NIP 98 Sedang 122 Tinggi 
3 PND 98 Sedang 107 Sedang 
4 SRBD 100 Sedang 107 Sedang 
5 AP 72 Rendah 115 Tinggi 
6 AC 95 Sedang 102 Sedang 
7 DAP 96 Sedang 101 Sedang 
8 FDN 100 Sedang 103 Sedang 
9 FAM 74 Sedang 112 Tinggi 
10 HNA 73 Rendah 103 Sedang 
11 JP 95 Sedang 113 Tinggi 
12 RP 101 Sedang 105 Sedang 
13 RNW 99 Sedang 106 Sedang 
14 ADK 73 Rendah 112 Tinggi 
15 BJE 103 Sedang 112 Tinggi 
16 DNS 100 Sedang 102 Sedang 
17 FAO 101 Sedang 108 Sedang 
18 TA 101 Sedang 117 Tinggi 
19 UAW 71 Rendah 107 Sedang 
20 WAR 99 Sedang 112 Tinggi 
Rata-rata 92,45   108,5   
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Hasil Pengukuran Awal dan pengukuran Akhir Kelompok kontrol 
No Nama 
 Skor 
Pengukuran 
Awal 
Kategori 
Skor 
Pengukuran 
Akhir 
Kategori  
1 CDK 100 Sedang 99 Sedang 
2 EBS 96 Sedang 95 Sedang 
3 LRP 100 Sedang 103 Sedang 
4 RM 74 Sedang 97 Sedang 
5 MR 97 Sedang 96 Sedang 
6 AE 73 Rendah 77 Sedang 
7 AAP 95 Sedang 101 Sedang 
8 EDI 96 Sedang 94 Sedang 
9 KI 99 Sedang 97 Sedang 
10 MAG 74 Sedang 72 Rendah 
11 MFN 90 Sedang 108 Sedang 
12 NYH 90 Sedang 97 Sedang 
13 RBAP 103 Sedang 106 Sedang 
14 NO 94 Sedang 110 Sedang 
15 NAM 98 Sedang 105 Sedang 
16 PAR 99 Sedang 108 Sedang 
17 CA 84 Sedang 111 Tinggi 
18 ATS 96 Sedang 103 Sedang 
19 PEK 98 Sedang 104 Sedang 
20 SPY 102 Sedang 101 Sedang 
Jumlah 1858   1984   
Rata-rata 92,9   99,2   
 
Perbedaan Pengukuran Akhir Kelompok Eksperimen dan Kelompok 
Kontrol 
Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 
No Nama 
Skor 
Pengukuran 
Akhir 
Kategori No Nama 
Skor 
Pengukuran 
Akhir 
Kategori  
1 AAH 104 Sedang 1 CDK 99 Sedang 
2 NIP 122 Tinggi 2 EBS 95 Sedang 
3 PND 107 Sedang 3 LRP 103 Sedang 
4 SRBD 107 Sedang 4 RM 97 Sedang 
5 AP 115 Tinggi 5 MR 96 Sedang 
6 AC 102 Sedang 6 AE 77 Sedang 
7 DAP 101 Sedang 7 AAP 101 Sedang 
8 FDN 103 Sedang 8 EDI 94 Sedang 
9 FAM 112 Tinggi 9 KI 97 Sedang 
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10 HNA 103 Sedang 10 MAG 72 Rendah 
11 JP 113 Tinggi 11 MFN 108 Sedang 
12 RP 105 Sedang 12 NYH 97 Sedang 
13 RNW 106 Sedang 13 RBAP 106 Sedang 
14 ADK 112 Tinggi 14 NO 110 Sedang 
15 BJE 112 Tinggi 15 NAM 105 Sedang 
16 DNS 102 Sedang 16 PAR 108 Sedang 
17 FAO 108 Sedang 17 CA 111 Tinggi 
18 TA 117 Tinggi 18 ATS 103 Sedang 
19 UAW 107 Sedang 19 PEK 104 Sedang 
20 WAR 112 Tinggi 20 SPY 101 Sedang 
Jumlah 2170  Min: 101 Jumlah 1984  Min:77  
Rata-rata 108,5  Max:117 Rata-rata  99,2  Max: 111 
 
Hasil Observasi Bermain Peran 
No Nama  Perlakuan 1 Perlakuan 2 Perlakuan 3 Jumlah Keternagan 
1 AAH 11 13 15 39 Meningkat 
2 NIP 10 13 14 37 Meningkat 
3 PND 13 15 15 43 Meningkat 
4 SRBD 11 13 14 38 Meningkat 
5 AP 12 12 14 38 Meningkat 
6 AC 11 11 12 34 Meningkat 
7 DAP 12 14 14 40 Meningkat 
8 FDN 11 12 13 36 Meningkat 
9 FAM 11 12 12 35 Meningkat 
10 HNA 11 12 14 37 Meningkat 
11 JP 14 15 16 45 Meningkat 
12 RP 12 12 13 37 Meningkat 
13 RNW 12 12 13 37 Meningkat 
14 ADK 12 13 13 38 Meningkat 
15 BJE 11 11 12 34 Meningkat 
16 DNS 12 12 13 37 Meningkat 
17 FAO 11 12 13 36 Meningkat 
18 TA 10 10 11 31 Meningkat 
19 UAW 12 12 13 37 Meningkat 
20 WAR 9 9 12 30 Meningkat 
Jumlah 228 245 266 739 
 Rata-rata 11,4 12,25 13,3 36,95 
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DATA HASIL PENELITIAN 
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Hasil Uji Normalitas 
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 
Empati 40 92.6750 10.59605 71.00 103.00 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  Empati 
N 40 
Normal Parameters
a
 Mean 92.6750 
Std. Deviation 1.05961E1 
Most Extreme Differences Absolute .287 
Positive .165 
Negative -.287 
Kolmogorov-Smirnov Z 1.814 
Asymp. Sig. (2-tailed) .003 
  
  
 
Hasil Uji Wilcoxon Pengukuran Akhir Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Eksperimen 
Test Statistic Wilcoxon 
 Pengukuran Akhir – 
Pengukuran Akhir 
Z -3.311a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .001 
Wilcoxon Signed Rank test 
Hasil Uji Wilcoxon Pengukuran Awal  dan Pengukuran Akhir Kelompok 
Eksperimen 
Test Statistics Wilcoxon 
 Pengukuran Awal – 
Pengukuran Akhir 
Z -3.924a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
Wilcoxon Signed Rank test 
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Hasil Uji Wilcoxon Pengukuran Awal Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Eksperimen  
 
Test Statistics
 
wilcoxon 
 Pengukuran Awal-  
Pengukuran Awal 
Z -.363a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .717 
Wilcoxon Signed Rank test 
 
Hasil Uji Wilcoxon Pengukuran Awal Kelompok Kontrol dan Kelompok 
Eksperimen 
Test Statistics wilcoxon 
 Pengukuran Awal – 
Pengukuran Akhir 
Z -2.880a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .004 
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NASKAH BERMAIN PERAN 
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SKENARIO BERMAIN PERAN UNTUK MENINGKATKAN EMPATI 
 
Perlakuan (treatment) bermain peran akan dilakukan dalam 3 kali 
pertemuan. Setiap kelompok kecil akan memainkan peranan dalam skenario dan 
akan melakukan pengamatan terhadap kelompok yang sedang melakukan 
perananan. Pemeranan dimainkan oleh masing-masing kelompok dengan durasi 
waktu 4-7 menit dalam setiap skenario.  
A. Membayangkan perasaan orang lain 
Dikelas Ayu, ada seorang guru yang mengajar Fisika. Guru ini merupakan 
sarjana muda yang baru mengajar. Karena guru baru, tak jarang guru 
tersebut tidak dihargai oleh siswa. Guru tersebut masih suka disepelekan 
oleh siswa. Terlebih dikelas Ayu ada beberapa anak yang suka berbuat 
gaduh dan onar yaitu Bambang, Reno, dan Tanu. Bambang CS  suka 
berbuat negatif terhadap guru baru contohnya melontarkan komentar-
komentar diluar materi yang disampaikan, berbuat gaduh kelas sehingga 
guru tersebut kesulitan dalam menguasai kelas. 
 Pemain 
 1. Ayu   2. Siswa-siswa   3. Guru baru 
 Bayangkanlan, apa yang dirasakan guru tersebut jika dihadapkan dalam 
situasi tersebut? 
 Dengan imajinasi kalian, apa yang sebaiknya dilakukan agar kelas kembali 
kondusif dan tidak gaduh? 
 
 
B. Memahami perasaan orang lain 
Rani merupakan anak yang cantik, tinggi, baik dan pandai. Suatu saat dia 
melihat Keken yang sedang dicela dan diejek oleh teman-temannya karena 
badannya yang gemuk dan kulitnya yang hitam. Setelah itu Keken menjadi 
sosok yang pemalu, pendiam dan minder dikelas.  
 Pemain  
 1. Rani  2. Keken  3. Teman-teman  
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 Jika kamu menjadi Rani, kamu diharapkan untuk memahami apa yang 
dirasakan Keken. Apa yang akan dilakukan Rani setelah memahami 
perasaan Keken? 
 
C. Pertentangan Ego 
Sandra sedang mengalami kebingungan. Besok dia berjanji akan 
membayar iuran untuk lomba masak dalam rangka hari Kartini. Namun 
uang untuk membayar sudah ia gunakan untuk jajan dan membeli pulsa. 
Teman-teman yang lain tidak suka dengan sikap sandra yang belum 
membayar uang iuran dan menuntut Sandra untuk segera membayar. 
Untuk saat ini dia tidak memiliki uang dan tidak ada tabungan. 
Tiba-tiba ayah sandra meminta Sandra untuk berbelanja diswalayan. 
Sandra pun segera bergegas pergi. Setelah selesai berbelanja, sandra 
melihat masih ada uang kembalian yang cukup untuk membayar iuran 
kelompok. 
 Pemain 
 1. Sandra 2. Teman-teman Sandra 3. Ayah Sandra 
 Jika kamu menjadi Sandra apa yang akan kamu lakukan dengan uang 
kembalian tersebut sedangkan kamu sangat memerlukan uang tersebut? 
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